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CD-ROM sa podarilo 

skonštruovať rozsiahle 

a realistické scenare. 

CENTRAL INTELLIGENCE 
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strategických schopností, 

| ntegrovaným ovládaním 

troch oblastí: propagandy, 
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Z aktívnych čitateľov, ktorí nám 

posielajú svoje tipy do rebríčkov, 

každý mesiac vylosujeme jedné- 

ho, ktorý získa odmenu vo výš- 

ke 100. Sk a propagačné materiá- 

ly od firmy ULTRASOFT. 

V tomio mesiaci to je 
Tomáš FIĽAKOVSKÝ 
z Prešova. 
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rôznych — typoch Ň 10. MO ra LY 
počítačov ukazujú na) 3 | (Vi RTAL COMBAT f IT£in) 

jde 

naše rehríčky. —ATILY | 
Pôradi Eh ZA A ©. Ba Š je are EA 
oradie hier môže- r e B ON 1 

te ovplyvniť aj Vy. | 
Stačí, keď nám po- 

šlete na korešpon- 

denčnom — lístku — tri 
Vaše momentálne naj - 
obľúbenejšie hry v poradí, 
ako si 1ch ceníte. Hra uvedená 
na prvom mieste dostane tri 
hody, na druhom mieste dva 
body a na treťom mieste je- 
den. Na základe týchto bo- 
dov zostavíme nasledujúci 
mesiac nové poradie v rebríč- 
koch. Ak vlastníle vlac typov 
počítačov, píšte nám do ankety 
poradie Iba na jeden z nich. 
Každý korešpondenčný lístok 

musí byť označený nápisom 
REBRÍČKY pod adresou odo- 
sielateľa. Na zadnú stranu uveďte 
lyp počílača a Vaše poradie hier. 
Korešpondenčné lístky posielajte 
na adresu redakcie: 

(Micra rose) 3% 

| 

BIT, P. O. BOX 74 
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Vo Veľkej celoročnej súťaži 
sú pre vás pripravené veľmi 
hodnotné ceny, o ktoré sa 
skutočne oplatí súťažiť. Ak 
sa chcete zúčastniť súťaže, 

musíte 12-krát uhádnuť, z 

akej hry je detail na obráz- 

ku. 5me si vedomí, že keby 

sme trochu nepomohli, sta- 
la by sa súťaž pre mnohých 
takmer neriešiteľnou. Z to- 
ho dôvodu uvádzame vždy 
štyri možnosti, z ktorých je 
jedna správna. Rovnako 
ako v minulej súťaži výber 
hier sa zužuje Iba na tie, o 

sali. Rozdiel je iba v tom, 
že občas zaradíme aj detai- 
ly z takých obrázkov, ktoré 
v recenzii neboli. Dúfame, 
že sa vám bude Veľká celo- 
ročná súťaž časopisu BIT 
páčiť a že sa pri nej zabaví- 
te rovnako, ako my pri vy- 

beraní záberov a možných 
odpovedí. 

ktorých sme už v BI Tú 

BIT 
Súťažný kupón opäť 

nájdete na strane 

46 dolu. Súťaž prebie- 

ha po celý rok. V de- 

cembrovom čísle zve- 

rejníme zlosovací lís- 

tok, určený pre vy- 

značenie odpovedí a 

nalepenie kupónov. 

Do zlosovania zaradí- 

me 1ba tých súťažia- 

cich, ktorí včas pošlú 

zlosovací lístok so 

všetkými súťažnými 

kupónmi a samozrej- 

me aj so správnymi 

odpoveďami. — Skôr, 

ako zverejníme zloso- 

vací lístok, nám žiad- 
ne kupóny neposie- 

lajte. Aj keď na to ne- 

ustále upozorňujeme, 

stále nám niektorí 

tvrdohlaví — čttatelia 

nerozumejú a posie- 
lajú kupóny každý 

mesiac osobitne. 

Súťažná úloha číslo 10 je: 

Uhádnite, z ktorej hry je tento 
detail. 

a) Desert Strike 

b) Tomahawk 

c) Gunship 2000 

d) Comanche 
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Tradície leteckých simuláto- 
rov slahajú k začiatkom éry 
domácich počítačov a dodnes 
pátria k najvyhľadávanejším 
programom. Počítače sú zo 
dňa na deň lepšie a to Isté pla- 
tí aj 0 simulátoroch, ktoré ma- 
JÚ so zvyšujúcim sa výkonom 
A a lepšiu grafi- 
ku. Na počítačoch PU má naj- 
väčšiu tradíciu v tejto oblasti 
firma MICROPROSE, ktorá 
už urobila veľké množstvo 
kvalitných simulátorov a sama 
osebe je zárukou kvality. 

Aj keď MICROPROSE občas uro- 
Dia aj iný program, ako letecký simu- 

Zaujímavý pohľad na pilota počas letu. 

látor, naďalej ténto druh programov v 
ich tvorbe dominuje. Dôkazom taha 
sú aj ich posledné hry F14 FLEET 
DEFENDEKR a 1942: PACIFIC. AIR 
WAR. Tí, ktorí spomedzi ostatných 
hier preferujú letecké simulátory, ur- 
čite už majú vo svojej zbierke progra: 
mov také hity od MICROPROSE. 
ako boli FIS STRIKE EAGLE ? 
a 3, FlY STEALTH FIGHTER, 
F117 NIGHTHAWK, A.TA.C,, 
KNIGHTS OF THE SKY, DO- 
GFIGHT, HARRIER JUMP JET, 
BI7 FLYING FORTRESS, GUN- 
SHIP 2000 a ďalšie. Za tých pár ro- 
kov, čo sa MICROPROSE ve cnujú le- 
teckým simulátorom, sa veľa zmenilo 

H 

smerom k lepšiemu. Vezmime si na- 
príklad taký F13-2 alebo F19, Tieto 
hry majú čisto vektorovú grafiku, s 

Výber zbraní pre F 14, 

ktorou by dnes na trhu vôbec ne- 
uspeli. Bolo to dané tými, že v tom Ča- 
se boli počítače“ oproti dnešným veľ- 
mi pomalé. Súčasné simulátory, 

ako sú [13 STRI: 
KE BAGILE 3 alebo 
najnovšie F14 FLEET 
DEFENDER, — majú 
vektorovú grafiku 
kombinovanú s bitmá- 
povou a mnoho efek- 
Lov, ktoré smé v minu- 
losti nepôznali, naprí- 
klad rôznorodá oblo- 
ha, let v oblakoch a 
preťaženie, — výborné 
more $ vlnkami, atď.. 
ktoré robia simulátory 
oveľa reálnejšími a at- 
raktívnejšími. Zrejme 
nie je ďaleko doba, 
KEY 

budeme mať sirmuláto- 
TY, na úrovni vojen: 
ských trenažérov, aké 
používa americká Aar- 
ináda na výcvik svojich 
pilotov. 

Keďže ckých  sI- 
mulátorov už existuje 
mnoho, dalo by sa ača- 
kávať, že v nich už nie 
Je možné nič nové vy- 
tvoriť okrem lepšej gra- 
fiky. Aj keď vzhľadom 
na účely použitia letec- 
kej techniky nie je 
možné popúšťať uzdu 

ľantázii. ako v iných hrách, predsa 
každý letecký simulátor oslovuje 
iných hráčov, iný typ ľudí. Niektoré 
simulátory sú veľmi ťažké, majú vyso- 
ký stupeň reálnosti, atď. Na to si však 
laik sotva v krátkom čase privykne. 
[né sú zasa jednoduché, nestavajú na 
precíznosti ovládania lietadla a môže 
si ich zahrať každý. Najväčšiu radosť 
som vždy mal z takých simulátorov, 

ktoré umožňovali zapínaním a 
vypínaním určitých funkcií ply- 
nule meniť obtiažnosť. Medzi 
ne patrí aj F14 FLEET DE- 
FENDER. 

b14 je lietadlo amerického 
námorníctva, ktoré sa používa 
prevažne na obranné účely pro- 
ti vzdušným silám protivníka. 
vlá také parametre, že preň nie 
je problém štartovať a pristávať 
na lietadlových lodiach, Autori 
Fl4 FLEET DEFENDER si 
dali veľmi záležať nielen na si- 
mulácii tohto lietadla, ale aj na 
maximálnom prispôsobení pa- 
rametrov hry našim požiadav- 

kám. Tak napríklad na začiatku misie 
môžeme určiť nielen to, proti akým 
lietadlám budeme bojovať, ale aj v 
akom počte. Nie je problém zadať že 
chceme s našimi tromi lietadlami F14 
bojovať proti štyrom ruským lietad- 
lám MIG 23, Pri takomto počte lieta - 
diel pilotujeme iba jedno lietadlo, ale 
robíme: veliteľa letky, Určujeme for- 
máciu, v akej sú lietadlá rozostavené a 
počas letu dávame rozkazy, ktoré lie- 
tadlo má na ktorý cieľ zaútočiť. 
Okrem toho môžeme zadávať ešte 
mnoho ďalších menej dôležitých para- 
metrov, ako je spôsob štartu, výška 
našich lietadiel a protivníka, ale aj 
stupeň obtiažnosti, ktorému Je veno- 
vané osobitné submenu. V ňom mô- 
žeme nastavovať aj parametere, ktoré 
sa týkajú protivníkových lietadiel. F14 
FLEET DEFENDER má takú kon- 
čepciu, že nás môže ušetriť najťažšie- 

Takto vyzerá prístrojová doska, 
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ho leteckého manévru, ktorým je pri- 
stávanie, alebo o niečo jednoduchšie - 
ho manévru, ako je štartovanie, 
Vďaka tomu sa môže hráč venovať 
iba akčnej časti hry, pri ktorej sa nie: 

Na letiace lietadlo môžeme pozerať pod akýmkoľvek uhlom, 

čo deje (a nemôže sa mu stať, že by 
solídne rozohranú misiu pokazilo ne- 
jaké nepodarené pristávanie na lie- 
tadlovú loď). 

F14 FLEET DEFENDEKR je jeden 
z mála simulátorov, v ktorom sa ne- 
úťočí na pozemné ciele. Ako už na- 
povedá názov, F14 je lietadlo určené 
na ochránu konvojov lodí a flatíl. 
Väčšinou lieta nad morom a je vy- 
zbrojené dobrými raketami. Preto už 
z diaľky môže likvidovať nepriateľské 
lietadlá. Ak teda patríte k vyznava- 
čom útokov zo vzduchu na pozemné 
ciele, potom F14 FLEET DEFEN: 
DER asi nebude presne ten typ hry, 
ktorý hľadáte. Ak sa však vyžívate vo 
veľkých rýchlostiach a dramatičnosti, 
aké majú vzájomné vzdušné súboje, 
potom by ste nad kúpou tejto hry 
mali uvažovať, Pre zaujímavosť, v ča- 
se písania tohto článku sa FI4 
FLEET DEFENIDER stala najpredá- 
vanejšou hrou v USA. Prekvapilo 
Vás to? Priznám sa, že mňa áno, Hra 
ktorá dostávala v časopisoch od 72 

Menu pre nastavenie obtiažnosti simulácie. 

je na to, aby sa dobre 

do 75%, prekonala v popularite ove- 
ľa hodnotnejšie hry, Keď sa však po- 
zrieme bližšie, zistíme, že F14 
FLEET DEFENDER 
mä všetky predpokla- 
dy stať sa obľúbeným. 
Prvý dôvod som už 
spomenul. Je to veľ. 
ká prispôsobivosť z 
hľadiska obtiažnosti. 
Každý si v tejto hre 
nájde presne tú úro- 
veň a ten počet lieta- 
diel, ktorý mu vyhovu- 

zahral: Druhým dôvo- 
dom je grafika. Hrá na . 
obrázku aj v skuloč- 
nosti má také pohľady, ktoré vyzera- 
jú naozaj geniálne. Ak ak si niekto v 
obchode" nebodaj vypočuje zvuky, 
potom ho sotva niečo odradí od toho, 
aby si hru kúpil. Krásne sterofónne 
hudby, samplované dialógy pilotov 
počas letu pri spojení so základňou 
alebo vzájomných rozhovorov, to je 
naozaj to pravé, čo hráč potrebuje, V 

úvodnom intre sú aj 
dobré animavané fil- 
imy, ktoré reálne za- 
chytávajú život npila- 
tov F1l4. Pritom celá 
hra sa predáva iba na 
štyroch — inštaláčných 
disketách, čo je pri 
dížkach ostatných po- 
dobných — programov 
skôr rarita ako bežný 
jav. 

mostíka, 

Nemôžem — povedať, 
že by som v živote ne- 
videl lepší simulátor, 
ako je tento, ale som 

Bl tý ti 1 
va s Ta pra EO 

tej mienky, že F14 stojí za to, aj keď v 
zásade nič nové neprináša a pozemné 
boje chýbajú. Objektívne treba pove- 
dať, že má veľmi rýchlu a kvalitnú gra- 
fiku a že poskytuje skvelé zábery nie- 
len na exteriér lietadla, ale aj lietadlo- 
vú loď, Prvé miesta v americkom reb- 
ríčku popularity je teda do značnej 
miery zaslúžené. 

- YVES » 

ža BA VÝ SA loá s 6 

Pristátie na lietadlovej lodi sa dá pozorovať z kapitánskeho 

CELKOVÝ 
mieNÍ z“) 

83% 

PC 386-586 
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Najdôležitejšou činnosťou Sherlocka Holmesa v 
tejto hre je rozprávanie sa s postavami (Talk) A 
prezeranie predmetov (Look). 
Pomoc: 

[, V každej miestnosti vyčerpajte všetky mož nos- 
ti rozhovorov so všetkými postavami (a] s 
Watsonom),. 

2. Všetky predmety, ktoré sa vám dostanú do rúk, 
si pozorne prezrite. 

Texty v zátvarkácir, 
- veľkými písmenarii - miesta na mape (ALLEYÝ) 
- prvé písmeno veľké ,- predmet alebo ľunkcia 
predmetu (Opén Daar) 

- všetko malými písmenami - pomäcka 

- čislo - čislo odpovede pri rozhovore 
[Iž úvod náznačuje, 0 čo v hre vlastné ide - vy- 

pátrať vraha mladej ženy. Po prečítaní listu od in- 
špektora Lestrada, v ktorom nás žiada o pomoc, 
začneme pátranie, ako ináč, na mieste činu za di- 
vadielkom (ALLEY), dôkladne si prezrieme obet 
(Look Corpse, Look Knife Wounds) a porozprá- 

vame sa s inšpektorom Lestradom. Potom zobe- 
rieme železnú tyč pri schodoch (Pick. Up Iron 
Bar). listok do divadlií 1 cigaretový ohorok pri 

drevenéj krabici vľavo, Vojdeme do dverí a ocit- 
neme sa y miestnosti, kde sedí svedkyňa 
vraždy. Šamozrejme, porozprávame sa 
s ňou, ako aj s mužom, ktorý opra- 
vuje dvere - zdá sa, že ich nemô- 
že otvoriť. Preto mu dáme pruži- 

nu, ktorú nájdeme pod skriňou." 
Zoberieme aj kvet a kartu, ktorá Je v 
kvetoch a parfém zo stola. Predmety 

dôkladne prezrieme a porozprávame sa s 
verným Watsonom, ktorý nám dá 
ukľudňujúce — prášky pre — Miss 
Parkeravú, odovzdáme jej ich 4 
zároveň sa s ňou porozprávame 
o obeti (5arah Carroway). 
Budovu divadlá opustíme a 
vydáme sa — do bytu úobe- 

k dl FLAT). 
Pohovoríme — 5l. 8 
Watsonom a zdvihne- 
me dáždnik zavesený 
17M. dverách, 
Vypadnutý kľúč 
zodvihneme a v iz- 
he sa ešle poobze- 
ráme najmä v koši 
na prádlo (LLOK 

Láundry — Basket). 
Vytiahneme z neho 
rugbyový sveľer, Z 

klorého sa dozvie- 
me opis osoby, ktorá 
ho nosí a názov klu- 
bu, ktorému — patrí. 
Miestnosť opustíme: a 
ihneď zájdeme na Ihris- 
ko, kde klub trénuje 
(SOUTH KENSINGTON 

FIELD). Tu sa pobavíme s 
nervóznym trénerom, ktorý 
nám ani za svet nechce dovoliť 
porozprávať sa s hráčmi. Preto 
odideme späť domov (2218 BÁA- 
KER STREET) a chlapca Wigginsa 
si najmeme, aby pre nás pracoval. Dáme 

mu kvet z divadla, aby našiel miesto, kde 

1 

ich predávajú, ale on 
nám ho vráti #o slo- 

vami, Že ten kvet je 
obyčajný, a že potrebuje čosi 

viac. Preto vojdeme do nášho bytu a 
kvet položíme ná laboratórny stôl, ktorý sa 

nachádza v pravom rohu pri kozube (Use Flower 
On Lab Table). Tu položíme kvet na mikroskop, 
zapálime kahan (Use Matches) a vložíme kvet do 
skúmavky (Use Flower On a Flásk), čím získame 
kvet s júdom zaťarbenými lupeňmi. Tento kvet 
dáme Wieginsovi, ktorý odide hľadať kvetinárstvo 
ad my sa prejdeme do divadla, kde zistíme, že 

Scotland Yard už mitvolu odpratal. Preto odide- 

me do márnice (SOUTHWARKK MORGUE) vo 
východnej časti mesta. Od doktora dostaneme pú- 
der, ktorý bol nájdený v kabáte obete a máme ho 

doma zanalyzovať. My chčemé vziať aj osobné 
veci 5arah (obete), čo nám však doktor nedovoli, 
Preto sa s dôverou obrátime na prílomného 1n- 

špektora Gregsona, ktorý nás pošle na (5CO- 
TLAND YARD) zá inšpektorom Lestradom. 
Konštábe] Léwis (pri dverách) nás však 
nechce pustiť dovnútra, preto pôjdeme 
domov a ná laboratóriom stole zánaly- 

zujeme púder podobne ako kvet. 
Výsledky chemickej analýzy si pre- 
zrieme a poinformujeme a nich dok- 
tora v márnici. Tu požalujeme 1nšpektoro- 
vi Gréesonovi, čo sa nám stalo, ten sa nahne- 
vá, vezme nás na (SCOTLAND YARD) a s kon- 

štáblom Lewisom ši to „vybavi“, Inšpektor sa. vrá- 
ti do márnice a mý získame voľný vstup do (5CO- 
TLAND YARDU). Vnútri poprosíme: seržantá 

Dunčana, aby nám zavolal inšpektora Lestráda, 
avšak nevyhovie nám, preto vyjdeme na ulicu zá 
„slepým“ predavačom. Požiadame ho o pomoc, 

ale on chce finančnú odmenu. My všák vy- 

dedukujeme právdu o jeho „slepote“, pre- 
ta nám dá potrebnú informáciu zadarmo 

- dozvieme sa, že seržaní Duncan mä 
rád poklony. Znovu vojdeme do budovy 

a porozprávame sa $5 Dunčanom „v inom tó- 

ne“. Ten nám okamžite zavolá inšpektora 

Lestrada, ktorý mu prikáže vydať nám doklad o 

lom, že si hocikedy môžeme vypožičať predmety, 

ktoré mala pri sebe obeť, $ týmto povolením sa 
vrátime do márnice a dáme ho doktorovi. Ten 

nám však umožní zohrať si jedine kľúč (Large 
Key). My sme však spokojní i odchádzame späť 

domov, kde nás čaká Wiggeins s dobrou správou - 

našiel hľadané kvetinárstvo! Patričné sa mu za to 
„poďakujeme“ a odídeme da divadla. Tu použije- 
me kľúč (Lurge Key) do dverí a tak sa dostaneme 
znovu dovnútra. Porozprávame sa s Henrym 
Carruthersom a pomocou druhého kľúča (Brass 
Key) otvoríme zásuvky v slolíku pod oknom, V 
hornej zásuvke nájdeme listky do opery, kloré si 

ponecháme a dozvieme sa, Že. sestra Šarah 

Carrowávovej - Anna vystupuje y Londýne ako 

operná speváčka, Odidémé z divadla a namierimée 

si to rovno do opery (CHA NCERY OPERA HO- 
USE). Tu sa pohádame s manažérom Frederikom 
Epsteinom, pretože nám nechce umožniť vstup do 

šalne Anny Carrowayovej, o kloréj sa dozvieme, 
že nie je v opere, ale ani nikto nevle, kde býva. 
Radšej dáme lístky vrátnikovi a po schodoch cel- 
kom vpravo vybehneme do lóže, šlaršej dáme 

Mrs. Worthinetonovej podáme tiež listky a ona 
sa s nami pustí do reči o sestrách 

Carrawayových a povie nám meno 

priateľa Šarah - James. Nakoniec ju 

požiadame o pomoc a ona nám dá 

povolenie ná prehliadku šatne Anny. 
Tolo povolenie (note) dáme manažérovi 

a on nás zavedie do jej šatne, Lenže na 
prehliadku prísne dohliada (nedá su nič vziať), 
preto zo šatne odideme, Watson predloží plán od- 
lákania manažéra a do šatne sa vrátime. Potom sa 
už len stačí opýtať čosi Watsona, ten odláka ma- 

nažéra 1 my v kľude otvoríme zásuvky (Open 

Drawers). Zo strednej zoberieme zväzok kľúčov. 
Potom sa budeme snažiť zobral hocijakú inú vec, 
Dr. Watson 4 manažérom sa vrátia a my opustíme 

budovu opery. Ďalej sa vydáme na cestu do kve- 
tinárstva (COVENT GARDEN). Najprv kúpime 
od predavačky Lesley kvety (3), aby sme od nej 

mohli dostať nejaké informácie. Povieme jej, Že 

hľadáme muža, ktorý u nej nedávne: kupoval 

kyticu karafiátov (2) a nechal si od nej na- 

písať kartu (4), klorú Jej vzápätí ukáže- 
me (našli sme ju v divadle). Dievča 

SL na muža spomenie a prezradí 

nám, že mu vtedy padli cigaré- 
ty do suda. My nelenime 
(chceme sa presvedčiť), 
vezmeme košík s kveľli- 
nami zo suda, kvely 
vysypeme a polo-žiime 
drôtený košík ná 
sud (Use Wire Bas- 

ket — On Barrel). 
Vytiahneme mam 

želový — zombík 
(Cutf Link) s vy- 

rýtými iniciálka- 
mi (G.B.) a odí- 

deme vľavo „do 

(Passace). Tu sa 
porozprávame 

s starou  veší- 

kyňou, ale nič 
zaujímavého — sá 
nedozyvleme, pre- 
lo odideme do 

krémy oproti 



(Moontage Pub). Najskôr zdvihneme pierko 
(Feather) pri bare a barmana sa spýtame ná man- 
želový gombík a on nám prezradí meno a adresu 
jeho majiteľa (Mr. Blackwood). Barmana „viac 
pritlačíme" a vyzveme ho, aby si s nami zahral 
šípky (keď vyhráme, dostaneme samozrejme in- 
[armácie). On však chce, aby sme najprv v šíp- 
kach porazili troch mužov z krčmy. Preto si to 
rozdáme najskôr s chlapíkom v modrom, ktorý sa 
opiera o stál, potom s chlapíkom v modrom, kta- 
rý sedi za stolom a s chlapíkom v červenom a na- 
koniec s barmanom. Cieľom hry v šípky je zní- 
žiť 301-bodové konto presne na nulu. 
Jednotlivé úseky terča majú rôznu hodnotu 
(1. 2, 3-násobok zasiahnulej sumy). 
Doslahnutá sumá sa z konta odráta a 
kto dosiahne prvý nulu - vyhráva. 5 4 
lLroškou šikovnosti a tréningu ich určite 
všetkých porazíte (odporúčam hrať túto pa- 
súž na klávesnici). Po víťazstve nad barmánom 
si vezmeme šípku (Feathered Dart), vypýtame si 

od neho sľúbené informácie a dozvieme sa o „le- 

kárni“, kde ihneď zájdeme (HATTINGTON 
STREET CHEMIST). Kúpime si tam všetky lie- 
ky, kloré môžeme a presvedčíme lekárnika, aby 
nám dovolil hovariť s jeho pomocníkom. Tomu 
prezradíme, že Miss Carrowayová je mftva a ad- 
ideme do trafiky (BRADLEY“S$ TOBACCO 

SHOP). Tu vyspovedáme predavača Alfreda a po- 
posúvame tri krabice od cigariet pod sobiu hlavu 
pri obraze (Move a Cigar Crate - dvakrát každú). 
Vystúpime ná postavenú pyramídu a posuniéme 
soblu hlavu, čím sa dozvieme adresu firmy, kde 
bola vypchatá. Samozrejme, okamžite tam skočí- 
me (OXFORD TAXIDERMY) a preparujúceho 
Larsa sa povypytujeme na Mr, Blackwoada. 
Zoberieme zásteru (Smock) a nožík (Knife), dob- 
re si ich poobzeráme a spýtame sa naň Larsa. Tén 

nám vysype, že Mr. Blackwood je v lodenici, po- 
rozprávame sa ešte s Watsonom a zájdeme ku 

slarému kámošovi (OLD SHERMAN 3) (na 
mape vpravo dole), ktorý nám požičia obo- 
Jok (Leash) a štvornohého priateľa 

Tahyho. na ktorého obojok použijeme. 
Polom sa vydáme do lodenice (toto 

miesto sa na mape nezobrazí) a tu 
spravime nasledovné: z káôlnič- 

Ky za nami zoberieme lano a 
zvnútra kladivo, posunieme 

pravý sud ku dverám, zoberie- 
me vedro na špagáte, sud dáme na 

pôvodné miesto, zdvihneme modrú 
handru, do vedra naberieme vodu (rieka THA- 
MIE:5), namočíme handru, utrieme ňou zašpinené 
okno a konečne sa pozrieme dnu. Zistíme. že 
vnútri sú dvaja ľudia, preto použijeme kladivo na 
dvere a zažijeme veľké ACTION dolapenia Mr. 
Blľackwoada. Potom sa ocitneme doma, od 

Watsona sa dozvieme, že Blackwoodx zavreli do 
väzenia, preto Ideme za ním (BOW STREET PO- 
LICE COURT). Strážca (Pass) nás však nechce 
pustiť k celám, preto si to odideme vybaviť na 
(SCOTLAND YARD), s povolením (Pass) sa 
vrátime späť a dáme ho strážcovi. Od 
Blackwooda sa dozvieme, že smrť Sarrah 
Carrowayovej bola len nehoda, že hľadal len 
lisl a že vraždu len narafičil ako Jack 
Kozparovač a ukradol jej šperk, ktorý potom 

predal. Aby sme sa dozvedeli čosi viac oj 
Sarah, vydáme sa na ruebyové ihrisko hľa- 
dať jej snúbenca Jamesa. Tréner však chce 

vedieť, aké cigarety ľajčí ten dotyčný, preto odi- 
denie do obchodu (BELLE"S PARFUMERIE!|, 

kde majiteľka opiše nami hľadaného športovca, o 

ktorom predpokladáme, že kupoval parfém, ktorý 
sme našli v divadle. Povieme, že používa 
Macasorový olej na vlasy (2), že je veľmi vysoký 
(3). že nie sme si istí jeho šírkou (3) a že má čier- 

ne vlasy (1). Predavačka si na neho spomenie, ale 
nepamätá si jeho číslo na drese. Kúpime si všetky 
možné partémy - pri štvrtom parféme (La Cate 
D#Ázur) majiteľka na chvíľu odíde a my sa po- 

rozprávame s upralovačkou (zistíme, aké cigarety 
ťajčí ten chlapík). Vrátime sa na ihrisko a poroz- 
právame sa s trénerom, ktorý zavolá Jamesa 
sandersa. Ten však popiera, že pozná Sarah, pré- 

to mu dáme ako dôkaz. fľaštičku parfému, ktorú 
sme našli v divadle. Sanders odbehne a my za ním 
(EA TON DORMITORY). V rozhovore s ním sa 
dozvieme, že nám neverí, že Sarah je mftva, pre- 
lo musíme priniesť dôkaz, Ideme teda domov a od 
novinára Jonasa si vypýtame včerajšie vydanie 
The "TIMES, v ktorom bolo písané o vražde. On 

ho však nemá, ale doporučí nám úrad, kde ha 
majú. Chceme si na to najať Wigginsa, ale 

ten nás prekvapí a včerajšie noviny nám 
predá. —Patom rýchlo bežíme k 
Sandersovi a dáme mu noviny so smut- 

nou správou, za čo z neho „vypáčime“ In- 
ľormácie o Sarah, jej sestre a jej snúbenco- 

P vi Antoniovi, Ktorý rád hráva Billiard. 
spomenie aj park, do ktorého chodili spolu na 

piknik (PICNIC SITE AND PLAYGROUND). 
Zájdeme tam a všimneme si chlapca úplne vpra- 
vo. Ľahehneme domov a ad Wigginsa odkúpime 
hráčku (Gyrascope). Vrátime sa do parku a hrač- 

ku použijeme na chlapca (Use Gyroscope On 
Solitary Boy). Potom mu ju darujeme á on nám 
poradi, že Anna býva niekde vo východnom 
Londýne. Vezmeme si jeho čiapku, dobre ju pre- 
zrieme (nájdeme na nej adresu obchodu) a odíde- 
me do clubu (5T. BERNARD 5 PUBLICK HO- 
USE) vo východnej časti Londýna. Tu sa pre dob- 
ro veci porozprávame so všetkými a o všetkom (aj 
viackrát) 4 necháme sa „dobehnúť“ dvoma pod- 
vodníkmi. Rozprávať sa musíme vytrvalo najmi s 
hráčom v žltom (Jack Mahoney), keď je na rade a 
pod vplyvom vydierania nám prezradí adresu 
snúbenca Anny - Antonia Carusa. Okamžite k 
nému — zájdeme (ANTONIO CARUSSO"5 
FLAT), dozvieme sa od neho adresu Anny a 
poobzeráme sa po jeho byte, v ktorom však 
nenájdeme nič zaujímavé. Preto odideme k 

Anne (ANNA CARKROWAY"5 FLAT). po- 

užijeme najprv zvonček, a pretože nám ni- 
kto neotvorí, pamôžeme si zväzkom kľú- 
čov z opery, ktorý použijeme na dvere. Z 
okrúhleho popolníka na stole si vezmeme 
dve navštívenky (prezrieme ich) a zákerné vysy- 
peme zem z kvetináča pri schodoch (move Plant). 
Potom sa vyberieme ná poschodie a porozpráva- 
me sa s domácou, ktorá odíde dolu upratať. 
Jediné, čím sa v tejto miestnosti dá pohnúť, je s0š- 
ka v rohu, pod ktorou je kniha. Túto záberieme, 
preštudujeme a zistíme, že Je to denník Anny 
Carrownyovej. Z neho sa dozvieme, že si Anna 
najalá detektívov, aby našli ukradnutý šperk jej 
mftvej sestry. O šperku sá porozprávame s Mr. 

Blackwoodom vo väzení, ktorý nám prezradí, že 
ho dal chlapíkovi, ktorý bol s ním v lodenici. 
Keďže nám prezradí aj to, kde ho nájdeme (JA - 
IMSON"S BUYING AND ŠSELLING), nič nám 
nebráni v tom, aby sme ho navštívili. Viackrát sa 
ho musíme snažiť presvedčiť, aby s nami spolu- 
pracoval (1). (3) a nakoniec nám povie, že šperk 

predal jednému detektívovi. Povie nám aj meno 
iného chlapíka, ktorý sa pýtal na ten šperk 
- Roberí Hunt. My sa poďakujeme a odí- 
deme do detektívnej kancelárie (MOORE- 
HĽÁD. AND GARDNEK DETECTIVE 

AGENCY). Po rozhovore so sekretárkou, 
ktorej dáme našu kartu - navštívenku a s 

Watsonom vieme, že Mr. Gardner sa mal stret- 
núť s Annou v Z00 na severe mesta (THE 
LONDON ZOOLOGICAL GARDENS). Pri 
vchode do ZOO si však stretneme s policajtom. 
od ktorého sa dozvieme, že sa tu našla mftve telo 
nejakého muža. Po vojdení dnu pôjderné doprava, 
dôkladné prezrieme mitvolu (aj Jej zlomenú na- 
hu), vyčerpáme všetky možnosti rozhovorov so 

ŽIVÝMI a vojdeme do úradu riaditeľa ZOO. V krát- 
kom rozhovore s ním sa dozvieme meno a adresu 
zamestnanca, ktorý kúmi zvieratá a čistí ich kliet- 

ky. Predtým však ako ho navštívime, zahnetme pri 
slanej klietke doľava, prezrieme si leviu klietku 
(Shiny Object) a pohovoríme si s Watsonom. Zo 
Zoo odídeme za západ (SIMON KINGSLEY"S 
FLAT). Tu sa najprv rozhliadneme (čižmy opri 
kozube a veľký obraz pri dverách a potom Simoná 
Kingsleya riadne vyspovedáme. Prezradíme mu, 
že lev Felix nezabil Mr. Gardnera, ale že to bola 
vražda, a preto si dohodneme stretnutie v ZOO pri 

levej klietke. Po príchode už Simon drží Felixa a 
my môžeme z klietky zobrať (Shiny Object), kto- 
rý dôkladné prezrieme a nájdeme pa- 
pierik s číslami. Vrátime sa do detek- , 
tivnej kancelárie, všetko si riadne po- 
prezeráme, porozprávanmie sa so sekretár- 
kou a zdvihneme písací stroj. pomocou 
ktorého sa vlámeme do vedľajšej miest- 
nosti. Potom — uvidíme vraždu — Mr, 
Moorchcada v priamom prenose (Live) a 
ocitneme sa doma. Vrátime sa do detektív- 
néj kancelárie, kde máme nájsť nejaký tre- 
zor (Safe). Odsunieme kreslo, zdvihneme 
papier, odsunierme knihy z pravého dolného 
rohu knižnice (Move a Shelť Of Books) a poma- 

čou papleriku s čislami atvorime trezor, z ktorého 
vytiahneme prívesok. Tento si poriadne popreze- 
ráme a1 prečítame si aj usvedčujúci list, ktorý v 
ňom nájdeme. Kreslo dáme na pôvodné miesto a 
odídeme do väzenia a porozprávame sa s 
Robertom Huntom, ktorý však všetky obvinenia z 
únosu Anny Carrowayovej popiera a zatlka. Preto 
s vyberieme do (LAWY OFFICE OF MR. JACOB 
FARTHINGTON). kdé sa dozvieme trochu viac o 
rodine Carrowayových a a istom  lordovi 
Brumwellovi, o Ktorom však nevieme, kde býva. 
Preto navštívime (EBDINGOTONS EGUEX5- 
TRIAN SHOP), Ktorého adresu sme sa dozvedeli 
z Paulovej čiapky. Tu sa s predavačom porozprá- 
vame, člapku mu ukážeme, ale on nám nebude 

chcieť prezradiť meno a adresu zákazníka, 
ktorý ju Kúpil. Preto mu nevhodnými po- 
známkami odoženieme zákazníkov (Look 

Coat OŤ Arms) 4 an nám ..s radosťou“ dá 

potrebné informácie. Navštívime teda lorda 
Brumwella (LORD BRUMWELL$ MAI- 
SON). Potiahneme šnúru - zvonec naľava. 

pokecáme si s lokajom a vyčkáme, kým nás 
nepríjme lady Brumwellová. Presvedčíme ju, že 
musíme súrne hovoriť s jej manželom 4 vojdeme 
do jeho pracovne . Lordas Brumwella vyzveme. 
aby 1šiel s nami na políciu, ale on nás „dobehne“ 

a zamkne náš vo svojej pracovní, predtým však 
prezradí adresu Kobérta Hunta. My však posunie- 
me ľavý meč na stené (Move a Persian Sword) a 

otvoríme obráz (Open a Large Painting), Z trezo- 
ru vyberieme kľúč, ktarý použijeme na dvere a 
odídeme. Lady Brumwellová nám oznámi. že jej 
manžel ušiel a my sa vydáme hľadať ho. 
Nemusíme však ísť ďaleko, hneď vonku ho zba- 
dáme a pokúsime sa ho zachrániť pred samovraž- 
dou - márne, Znova sa ocilárne doma, ale ešte stá- 
le nevieme, kde je Anna Carrowayová. preto adí- 
deme do bytu Roberia Hunta (ROBERT HUNT S 
FLAT). kde otvoríme malú knižku vľavo pri 
posteli, vyberieme z nej záložku (Bookmark) a 
knižku preštudujeme. Ešte otvoríme bedničku sto- 
Jacu pred posteľou, zistíme, že má dvojité dno. a 
preto použijeme na fu železnú lyč (Iron Bar). 
Pozrieme sa, čo sme vykonali vytiahneme veľ- 
ký dokument. Dokument aj záložku preštudujeme 
a evidentne zamierime do obchodu (JATMSON "S 
BUYING AND SELLING). Záložku - záložný 
listok dáme obchodníkovi a on nám dá za 
lo karty, kloré prezrieme a objavíme vy nich 
kľúč, Ideme teda navštíviť madame Rause 
(COVENT GARDEN - Passace), ale zistíme, 

že nie je prítomná. Túto skutočnosť patrične 
využijeme a potiahneme ľavú sviečku (Move 
Large Candle), na ča sa nám „Gtvorí“ knižnica. 
My však použijeme kľúčik z kariet na zásuvku v 
sloliku napravo, túto otvoríme a vyberieme slrie- 
borný kľúčik (Silver Key), ktorý použijeme na 
škatuľku za knižnicou, Túto otvoríme, vytiahne- 
mé pergamen, ktorý preštudujeme a poponáhľame 
sa do prístavu (SAVOY STREET PIEB). 
Pozriemé sa cez. okno a zislíme, že Anna je vnút- 
ri vo veľmi nepriaznivej situácii. Preto pozbiera- 
me všetky sily, pomocou železnej tyče atvarí- 
me dvere A heroicky zachránime Annu 
Carrowayovú. Tým s naša „práca“ skon- 
čila a už iba v kľudé dopozeráme resp. 
dočítame záver tejto celkom vydáre- 
nej adventurky. 

I. Hansko 
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vydala v tomto roku dva simulátory vo 

I krátkom čase, Prvým z nich je F14 
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VOJ5 Kl USA čl 

Ako iste Zz dejepisu 

bolo v tom čase fašistické A sp0- 

USA vstúpili 

inom sa snažili 1 

| Japonska viete, 
Japonsko 

| lupracovalo s Nemeckorm. 

O, že tá- do vojny až neskôr, keď sa ukáz: 
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VOÚ A 1Č č zásah na pomoc spo- 

naozaj potrebný. 

V Oormn Ná tech- 

| Kvalit- 

ým: s aj 

nime týchto historických bojov, treba si uve- 
domiť, že letectvo USA a Japonska ne- 
malo rovnaké parametie, Americké 

lietadlá boli robustné, dobre vy- 

UŠA a Japonsko boli už 
nicky. vyspelé krajiny: a 
ným loďstvom a lé 
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leetivom. 

Shlojené a mali účinné delá s veľ: 
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boli ľahšej Konštrukcie a preto sá s 
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mi s krátkym dostrelom, čo odpoveda- 

lo ich spôsobu boja, Všetky tieto skutoč 
nosti sa v hre verne odzkadľujú a hráč si mô- 

boje aj na strane USA, aj 
Jáj onská. 

Veľkou prednosťou 1942 sú 
ktorých máme okamžite k 

disnozícii veľké 

misié, 

množstvo s rôž- 

nym zameraním. V nietorých le- 
viných so ho 

proti 11£ pri teľov]. V ďal- 

ús orlóvať 

ktoré ohrozujú vzdušné 
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tíme sami, 
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ších máme za úlohu 

lodstva, 

sily protivníka, alebo 

ľažké bombardéry, 
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sprevádzať 
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ktor von 
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né čiele, Ak hy, sal 

ľe A hýl 
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| to časom niekomu zda- 

lo málo, hra obsahuje tzv. MISSION 
BUILDER, v Ktorain môžeme vytváral 

vlastné misie. Osobne ma veľmi 
potešilo, že každá misia sa dá 
kompletne uchovať do 

ako film a neskôr sa dá nielen 
Sadoch ale aj kedykoľvek do 
nej ipil a pokračovať yv rozo- 
hranej misii náostro. 
huje skutočne pestré druhý bojov 
s veľmi vysokou dávkou 
ti, vďaka čomu má táto h 
dobrú atmosféru. Nejde iba 0 z4- 
meranie na vzdušné súboje, ako 

to má F14 FLEET DEFENDER. 
Počas bojov môžeme vidieť, že 
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Dej je umiestnéný do budúčnosti v. 11, tisicročí, do roku 
10191. Celému vesmíru vládne cisár >HAÁDAM IV. vo 
vesmíre je teraz najdôležitejšou súravinou SPICE. špice 
predlžuje život, rozširuje vedomie. Je potrebný k vesmír- 
nym cestám. Vesmírna gilda A jej navigátori boli pod vply- 
vom korenia 4000 rokov. Využívajú plyn z tejto suroviny, 
Môžu poznať vesmírny priestor, je to česia, ako sa dostať 

do vešmiru bez pohybu. Špice existuje iba na jednej pláné- 
le vo vesmíre, ktorá jé vyschnutá a plná púští. Tu hlboko v 
púšťach žije národ známy ako FREMENI. Uchováva staré 
proráctva, že príde človek, ktorý ich zavedie k pravej sla- 
hode. Tá planét je ARRAKIS, nazývaný tiež DUNA. 

Rod Atreidav je vyslaný 2 planéiy ČALADAN na AR- 
RAKIS, aby dahliadal na ťažbu spice. Rad HARKONNE- 
NOV, ktorý tu ťaží spice už dlhšiu dobu, sa nechce svojej 
veľkej výhody vzdať, Ty si vúlohé PAULA ATREIDESA, 
ktorý je svnom vojvodu LETA ATREIDESA a lady JE3- 
SICY. Po pristátí na Arrakis v paláci CA RTHÁAG sa začí- 
na sametná hrá. 

5i v hlavnej miestnosti paláca Carthag. Porozprávaj sa 4 
átcom „DUKE LETO ATREIDES“. Dozvieš sá, že po 
príchode na Arrakis objavili tvoji ľudia tri siče (jaskyne, v 
ktorých žijú Fremeni]. V jednom sa nachádza aj Ivoj pa- 
radca GURGNEY HALLECK. Pôhavär si $ matkou a žis- 
Liš, že miesto, kde sa nachádza Cr. Halleck je sič Karlhug- 
Tuck. Paďnie teda na vec, nasadni do ornitoptéry a leť do 
určeného síču. Vychutnaj si prvý let ponad púšť 4 pa pri- 
státí vojdi do otvoru do jaskyne. Porozprávaj sú s U. 
FHalleckom a zober há sa sebou. On ti povie, že Frémeni ži- 
jú hlboko v púšťach, v jaskyniach, Prenajmi srna fažľru spi- 
ce prvého Fremena „WOBEK FOR ME, GIVE ORDERS> 
TO. TROGP, SELECT TROUP... SPECIALIZE IN 5PF]- 
CE, NU MORE ORDERS"“. Lefť da Cartha-Timin. 
Tomuto Frermenovi sa veľmi nepozdávaš, a preto odmieta 
spolupracovať, Nevadí: Leť leda da Carthae-Harg. 
Prenajmi si aj tohto Fremena a opýtaj sa G. Hallecka, čo 
ďalej. Leť da paláca, Strétneš sa Lu s novou osobou, DDUN- 
CAN IĎA HO, dohliáda na ťažbu spice a informuje Ťa o Je- 
ho stavé v silách. Porázprávaj sa s matkou, dozvieš sa nie- 
čo a spice. Otec ľa upozorní na špeciálny skaľandger, ktorý 
používajú Freméni „$TILLŠUIT“, Máš ísť do síču Čarthag- 
Tuck a pokúsiť sa nejaké získať. Po pristátí si pohovor s 
Fremenom, Podá ti informáciu, že na východe „EST: 
WARD3" sa nachádza nejaký síč. Neváhaj preto ani chvi- 
ľu, A leť na východ, G, Halleek by Li mal po chvili zahlásiť, 
že uvidel sič: Ľeť na toto miesto „GO TOWARD4 THI5 
PLACE“ a vojdi dnu. Fremen, klorého tám nájdeš, tr dá 
nejaké skuľandre a vysvetlí ti, ako ľungujú. Povie li o ďal- 
ších dvoch miestach, kde žijú Freméni. Nezabudni si ho 
prenajúť, zadaj voľbu „MODIFY EOUIPMENT“ a daj mu 
HARVESTER (obrovské vozidla na ťažbu spice). Nedaj 

AMU ale ormitoptéru, lebo to je tá, na ktorej lietaš, hoci by ju 
veľmi potreboval, Vyjdi von zo síču u cúvni © niečo doza- 
du. a uvidiš harvester pri ťažbe spice, Leť do siču Tuono- 
Tuek. Prenajmi si aj tohlo Fremena. Na mapke však praá- 
čovať nebude. K tomuta problému sa dástanemé neskár, 
Let do siču Carthae-Tabr: Prenajmi si aj tohto Fremena, 
ktorý tiež nebude pracovať, Odleť da Carihag-Timin. Ak sa 
pamätáš, Fremen nemal záujem o spaluprácu, Tentoraz ho 
už prehovorí. Povie li, že je „spice - prospektor“. Jeho 
skupina ľudí sa zaoberá kontrálou územia pred ťažbou spi- 
ce. Ak chceme ťažiť a územie nie je prekontralované, 
Fremeni ťažiť nebudú (vidno to na mapke), Na mapke sa ti 
Objaví „spice - density" - hustota spiče v piesku. štyri ob- 

lasti sú už preverené, a zvyšné dve sú zafarbené ná šeda, To 
znamená, že nemäš inlormácie o lom, koľko spiec sa tu na- 
chádza. #adaj MÔVE TROOP a ukáž prospektarom tri 
miesta, kam majú isť vykonať kontrolu. Zadaj „EXIT 
MAP“. Vyjdi von a leť do paláca, Gurney li oznámi, že ska- 
ľandre boli uložené v tejto miestnosti. Prehovor si s otcom. 
Povie ti, že nie sle v paláci dlho, a že tvoja matka vie nejá- 
ké tajomstvo. Malo by sa To týkať tajných dverí. 5kúste ich 
spolu nájsť. Vojdí dá miestnosti so skaľandrami a choď vľa- 
vo a potom dopredu, Klikni kurzorom na matku a dozvieš 
sú, že 51 v nejakej kamunikačnej miestnosti. Matku nechaj 

tu, Duncan Idaho U prezradí niččo a harvestroch. Mäš zís- 
kať ďalšie harvestre a posiela ťa preto do síču Tuono-Tabr. 
Leť lam, Fremen 11 prezradí, že harvester má zo síču, ktorý 
sa nachádza na severovýchode v kráteri. Nasadni do orni a 
leť na toto miesto. Gurney by ťá mal upozorniť. že zbadal 
síč. Budeš prekvapený, ale nenájdeš tu nikoho, Ale pozri sa 
zn seba, sú tu dva perfektné harvestre, ktáré urýchlia ťažbu 
spice. Leť do Tuono-Tuek a pozri sa ná mapu „ŠEE DU - 
NE MAP“, Nehybného panáčika pošli do síču Tuono- 
Hark. A lo fak, že na neho klikneš a zadaj „MOVE TRO- 
OP“, označ miesto, kam má isť. Leť do Carthag-T ubr a tak 
isto pošli Fréména do siču Tuono-Hark. Léť da Tuáno- 
Hark a obor Fremenom dáj harvestre „MODIFY EUUIP- 
MENT“ a pošli ich späť na svoje mičsia. keď prospektori 
dokončia svoju prácu, pošli ich prekontrolovať územie da 

Tuonco-hlark. Aby som to nemusel stále pripomínať, vždy 
keď abjaviš navé siče, pošli tam prospektorov, aby si sa do- 
zvedc] © stave spice, Kým teraz prospektor dokončia s5vo- 
ju prácu, môže počkať jeden - dva dni. Vojdi kúsok od siču 
do núšie # zadaj „WATT FOR"... Potam odleť da paláca. 
Duke ti povie jeden výrok z legendy „Spáč sa musí prebu: 
ciť“. Je to vlastné časť ľremenského tajomstva. Vajdí do ko- 
munikačnej miestnosti a vyzdvihni si prvú správu „VIEW 
NEW MES53ACGE5>“. Nie je to nikto iný aka imperátor 
Shadam IV. Hovorí, že ľa čoskoro požiada © prvú dávku 
spice. Pohovor si s Duncanom. Vraj mu Frémén # Tuóno- 
Tabr rozprával a ahlasti bohatej na spice. Neváhaj A leť 
lam. Dozvieš sa, že smer je juhovýchod „3SOUTH- WEST. 

Let týmto smerám ornitoptiérou. Nájdeš 
tu [reménské dičvča Harah. Prezradí ti 
tri nové oblasti, kde žijú Fremeni. Zober 
ju so sebou. vyjdi von a pozri ná mapu. 
Leť da Habbanya-Tabr, Žije tu Fremen, 
ktorý ti nedäáveruje a preto odmieta spo- 
luprácu. Nachádza sa tu však harvesler. 
Leť dá Habbanya-Tuek. Prenájmi «si 
Fremeéna 1 zadaj mu „GÔ AND AE- 
ARCH FOR EOUIPMENT“. Choď si 
zaobstarať zariadenie. Pôjde si: do síču 
Tuono- Timin zobrať harvčster, Leť do 
Habbanya-Timin. Prenajmi si aj tohto 
Fremena a takisto ho pošli, aby si zahnal 
zariadenie potrebné na ťažbu spice. 
Pôjde si harvestér zabrať do Hahbbanya- 
Tabr, Nájdi prospektorov, prileť da siču, 
kdo sa nachádzajú a pošli ich da sičov 
Tucno-Timin, Habbanva-Timin, 
Habbanyá-Tuck. —Leť do paláca. 
Porazprávaj sa s Duncanom. Povie ú 
niečo © cigantických púštných červach, 
ktorý žijú hlboko v púšťach, Ich veľkosť 
presahuje 400 metrov, Vedia urobiť pri 
ľažbé spice veľké škody, Na tiel miesto 
ich priťahujú: rytmické vibrácie harvés- 
tra. Preto ťa pošle, aby si pazháňal neja- 
ké ormtoptéry, Tie zahlásia prichod čet- 
vi a predíde sri tak strate techniky | ľudí. 

Prehavar si s Jessicou. Povie ti, aby si išiel hlbšie do púšte 
a na chvíľu sa sústredil. Máš ísť úplne sám. Nechaj leda svo- 
jich spoločníkov v paláci a choď do púšte, Budeš mať vízie, 
v ktorých 1 tvoj otec oznámi, že do paláca prišla správa. 
Choď do komunikačnej miestnosti a pozri si novú správu. 
Imperátor žiada ad teba dávku spice. Zájdí za Duncanom. 
Akceptuj zásielku a choď s ním da komunikačné] miesi- 
nosti. Pačkaj na imperátorovu reakciu a vyzdvihni si sprá- 
vu. Ďalšia zásielka bude a niekoľko dní neskôr. Zájdi da 

hlavnej miestnosti. Prebehni dialógy. Dozvieš sa, že sa stra- 
nl Gurney Halleck. Prehavár si s Jessicou, ktorá ti povie, že 
si schopný koniaktovať Fremenov z blízkej vzdialenosti. 
Preto už nemusíš chodiť z jedného siíču do druhého, ale sta- 
čí kliknúť na mapu a privolať Fremana. Pozor, záliaľ to Ide 
len v krátkej vzdialenosti. Neskôr sa bude tvoju schopnosť 
zvyšovať, a 0 nejaký čas budeš schopný kontaktovať 
Fremenov na celej planéte. Pahovar si s Letom, ktorý ti ra- 
dí, aby si našiel s matkou tajné dvere. Po nájdení dverí vo- 
jcli dá. tajnej miestnosti, kde nájdeš zraneného G, Hallecka. 
Nechaj matku tu a choď zá otcom. On ťa pošle za našim 
mentatóm Thuľir Hawatom. Zájdi za ním á zober ho sa se- 
bou do ďalších tajných dverí. Zaveď lam aj G. Hallecka. 
Thufir ti prezradí nieča O vodcovi Fremenov., Zober $0 se- 
hou len Hárah a porozprávaj sa s ňou, Úna síce pozná fré- 
menského vadcu, ale zabudla jeho mena. Choď do 
CarthavTuek. Dozvieš sa 0 novom síči na juhozápade 
„SÚLUTHWESTWARDS"“, Leť ltýmio smerom, Je to sič 
Habbanva-Clarm, Sú tu tri použiteľné ornitaptéry. Jedna 
Ivaja, harvester ú laserové delo. Odleť do Habbanya-Timin. 
Fremenovi z Habbanya- Tuck zadaj „GO AND ŠEARCH 
FÓR...“, Fremenovi z Habhanva-Timin zadaj to isté. 
Fremenovi z Carlhae-Tuék zadaj „MOVE TROOP" do 
Habbanya-Clam. Prospektorov pošli na všetky doteraz ne- 
preskúmané úzetnia. Počkaj, kým pride Fremen z Cartha p> 
Tučk da Habbany-Clam. Daj mu harvestér, ornitoptéru a 
laserové dela. Nechaj ho tam, začne ťažiť no odchode pras- 
pektorov, Potom prehľadaj všetky síče. kým ti jeden z 
Freménóv neprezradí mená ich vodcu, Ďozvieš sa, že jeho 
meno je STILGAR. Oznám lo Harah, ktorá si spormienie na 
cestu, Choď podľa nej do siču Sihava-Clám. Polom ti pre- 
zradí, že máš letieť da miesta na severozápade - NORTH: 
WEST. Poa zahliadnutí siču pristaň, a zober so sebou 
Stilgara. Odteraz ťa budú všetci Fremeni oslovovať menom 
MLIAD - DIB. Prenajmi si Freména a začni jeho skupinu 
špecializovať na vojenský výcvik. Pri voľbe MODIFY 
EGUIPMENST mu daj primitívnu zbraň - nôž, Táto zbraň 
je vyrobená zo zubov púšineho červa SHAJ+HULUDA 
„starec púšte“, Leť do Ergsun-Tabr, Prenajmi si tohto 
Fremena ná ťažbu spice a daj mu hárvester a ornitoptéru. 
L.eť do Ergsun-Tsymin. Je to prázdny síč. v ktorom sa na- 
chádza nôž, Leť do Eresun-Tuek, Tomuto Freméenovi zadáj 
vojenský výcvik a pošli ho do Ergsun-Tabr, Tak ista lam 
pošli Fremena z Ergsun-Timin. Leť da Eresun-Tsimin. 
Fremen ti preztadí sič na juhu, Daj mu nôž a pošli ho tiež 
do Ergsun-Tabr. L.eť na východ a vojdi do síču. Malá po- 
známka: ak by si nezadal presný smer, môže sa stať, že hľá- 
daný sič minieš: nemusí sa to týkať len tohta, Preto, ak by 
ti lo nevyšlo, skús sa vráliť na pôvodné miesto a letieť tým 
lo sméraom znovä, pokiaľ môžno čo najpresnejšie. Tahta 
Fremena si lak isto prenajmi na vojenský výcvik a pošli ho 
tiež da Ergesun-Tabr, Všetky tieto územia by bolo dobré 
prekontrolovať z hľadiska hustoty spice. Preto súm všade 
pošli prospektórov, Leľ do paláca. 

Je už dosť pravdepodabné, že budeš mať nové vízie 0 
správach od imperátora. Musíš mu rýchla posláť čo žiada, 
lebo ináč by si nečakane hru dohral. Treba preto vyťažiť čo 
najviac spice. Prídi do hlavnej miestnosti paláca. Z. dialógu 
si dozvieš, že Fremení v štúlgárovéj oblasti bali týraní 



Harkonenmi, že Stilgara všetel Fremeni rešpektujú, lebo je 
ich vodca a množstvo zaujímavých vecí. Zober so sebou aj 
G. Hallecka a odleť da síču Eresun-Tabr. Tam ha opusť a 
nechaj há, aby trénoval našich prvých bojovníkov. Leť do 
Habbanya-Tabr a prenajmi si tohla Fremena, ktorý už hu- 
de presvedčený a tom, že by mal s tebou spolupracovať. 
Zadaj mu, nech ťaží spice, pošli ho niekde do oblasti 
Ergsun, lam, kde je najväčšia hustota spice, ale cestau mu 
nalož laserovč delo neďaleko v siči Habbanya-Clam, ktoré 
nech odovzdá v šíči, kde sú vojaci. Tám potom najpočet- 
nejšej skupinke Freménov daj laserové dela, ktaré ti veľmi 
pomôže. Choď da paláca. Zistíš, že Duke-Leta podnikol 
výpravu proti Harkončnom, Jessica Hi oznámi, že si schop- 
ný kontaktovať Fremenov na väčšie vzdialenosti, Dostaneš 
správy od tvojich úhlavných nepriateľov „Bárán Vladimir 
Harkonnen a Feyd Rauth Harkonenn“. Thuľfír ti poradí. 
aby si začal s útokmi na pevnosti Harkonénov v regióne 
Ergsún, v štilgárovej rodnej oblasti. Tvaja armáda by ma- 
la byť dostátačne vyzbrojená na útok. Preto zadaj jednému 
vojakovi funkciu „ESPIONAGE“, Pa tomto príkaze vaja- 
ci pod vedením tohto Fremená opustia síč a začnú hľadať 
prvú pevnosť Harkončnov, Keď nájde pevnosť, mal by to 
byť Bledan-Tuek, vráť ho späť do síču. Keď sa vrát, nošli 
všetky jednotky vojakov na túto pevnosť. Ňa mapké môžeš 
sledovať, keď začnú väjací útok, či pretláča červená ruka 
modrú, aleho je ta naopak. Ak pretláča červená ruka mo- 
drú, známená [o, že Atreidovia a Fremení vyhrávajú nad 
Harkonenmi, v opačnom prípade je ta naopäk. Ak budeš 
niekedy dobijať pevnosť a budeš prehrávať, stiahni radšej 
všetkých vojakov z útoku a pošli do niektorého síču. Dá sa 
to zistiť aj tak, že klikneš na útočiaceho vojaka, kde sa ti vy- 
píšu stručné informácie. Ak uvidíš, že zabil viac 
Harkončnov aka stratil svájich bojovníkav, pevnosť je už 
na 94,9 percenta tvoja, Zadaj ZEXIT MAPS“ a po vyhralej 
bitke vo vízii uvidíš radosť Fremenov # víťazstva. Prenajmi 
si každého Fremena, ktorého v týchto pevnostiach nájdeš a 
daj mu príslušné zariadenia. O niekoľko dní Fremeni dobi- 
tú pevnosť premenia na nádherný síč, Nikdy neútoč na pev- 
nosť, kde sa na mapke nachádza jeden alebo viač modrých 
panáčikov (ďalšie légie Harkonenov, ktoré bývajú zväčša 
veľmi silné). Túta pevnosť dahíjaj až medzi poslednými, 
keď budeš mať atómové zbrane. Tak isto si nechaj nako- 
niec aj pevnosti okolo Arrakeenu (paláca Harkančnov). 
kloré sú tiež veľmi dobre opevnené, šlávu sa, že Harkoneni 
opäť zaútočia na síč, ktorý premenia na pevnosť. Vtedy mu- 
siš zmobilizovať veľkú armádu a dabiť pevnosť späť, Po do- 
bití prvej pevnosti leť do paláca a pohovor si s Duncanom, 
Povie ti niečo o dedinách a ohchodníkach. Klikni na 
Stilgara. Hovorí, že v dedinách žijú emigranti, ktorí prišli 
na Arrakis z inej planéty. Sú to obchodníci, ktorí lčn nakuú- 
pujú a predávajú tovar, Fremeni do týchto dedín nechodia, 
iba v špeciálnych prípadoch, keď si majú isť zabrať kúpený 
prístroj. Klikni na Harah, ktorá si spomenie na povesť o de- 
dine v rybích ústach. Nasadni na ornitoptéru, pozri ná ma- 
pu a leť do rybích úst juhozápadne od paláca, Zahliadneš 
prvú dedinu, Ak chceš. lak nákúp prístroje, ktoré ti ob- 
chodník „SMUGGLER" ponúka. Zaplať mu ich u Bun- 
cana v kg spice. Potom do dediny pošli Fremena, ktorý bu- 
de tičta nakúpené prístroje patrebovať. „Ga and search far 
cguipment“. Leť da tvojej prvej dobitej pevnosti. O nejaký 
čas ľa Harah poprosí, aby si ju odviezol do jej radnéha sí- 
ču. Neváliaj a urob ča chce: Potám ti Súlenr prezradí ďal- 
šié lajomstvá. Leť podľa jeho informácie do siču OXTYN- 
TABR. Nájdeš tam pekné fremeénské . dievča Chani.“ 
Zaľúbiš sa do nej na prvý pohľad. štilgara nechaj v síči a 
choď s ňou večer sám do púšte. Po romantickom večeri tú 
Chani prezradí veľké oblásti na spice. V siči Habbanya- 
Hare sa dozvieš o ďalšom [remenskom tajomstve. Nájdeš 
tu obrovskú nádrž s vodou v podzemí. 5i prvý cudzinec, 
ktorý a tom vie. Dozvieš sa, že Freméni chcú jedného dňa, 
keď bude dosť vody, zmeniť tvár Arrakisu. Jé lo veľký sen 
Freménov, štilgar ti vysvetlí, že na lo, aby sa zachytávala v 
nádržiach, je potrebné vybudovať akýsi filter „WIND- 
TRAP“, Prezradí ti, že lakýchto nádrží sú na Arrakise tisí- 
ce. Navrhne ti, aby si sa tejto vody napil. Zatiaľ to neskú- 
šaj ani náhodou, lebo sa otrávié, Zadaj „REFUSE“. 
Dobijaj ďalšie pevnosti a ťaž spice. Neskôr dostaneš správu 
ú zavraždení Leta. Pohovor si s Jesšicou, s Thufírom a so 
Stilsarom. Budeš mäcť ovládať púštneho Červa. Zajazdi si 
na ňom do najbližšieho siču a vráť sa späť. Stilgar ú povie, 
že už vieš o Fremenoch všetko, hoci to nie je celkom prav- 
da. Prehovor si s Jessicou, so Štilgarom a s Thuťírom. T. 
Háwal lU povie ničča o špeciálnej zbrani proti 
Harkonenom. Zatiaľ však netuší čo to je. Vie iba, že je to 
v našom paláci. 3 matkou nájdi tajné dvere. V lejta miest- 
násti nájdeš rastliny najrozličnejšieho druhu. Dozvieš su, že 

Freméni chcú zmeniť púštnatú planét na lesy. Chcú úplne 
zničiť ťažbu spice. Tam, kde sa nachádza voda. neexistuje 
viac ani kvapka spice. Zistíš, že práve vepetácia je zbraň 
proti Harkonenom. Oči všetkých užívateľov tejto drogy sa 
upnú ná Arrákis, a dokonca aj sám cisár bude nútený vy- 
jednávať. Keď úplne zastavíš ťažbu spice /pozor. týka sa Lo 
aj Harkonenov, čiže musiš zničiť všetky ich pevnosti! čaká 
ťa už len jeden ciel - dobiť palác Harkonenov, Chani ti nie- > 
čo povie © svojom otcavi, ktorý je ekológ. Leť s ňou do sí- 
ču kam ti povie a tam sa jej opýtaj čo ďalej. Leť na západ 
za kamennú čiaru, za klorou náraziš na ďalší sič. Stretneš sa 
lu téda $ novou postavou Liet-Kynes. Pavysveľľuje ti, čo je 
jeho cieľom a ukáže ti svoje plantáže s rastlinami. Prezradí 
ú štyri návé miesta, preleť ich rad za radom a všetkých 
Freménov sI prenajmi ná ekológiu a pošli do síču ku 
Kynčsavi. Na týchta úzerniach sa nachádzajú obrovské ná- 
drže s vodou. preto tu neposielaj žiadnych prospektorov, 
Potom záleť ku Kyncsovi, ón ti povie, že za nejaký čas bu- 
de mať pri pove prvé rastliny, ktoré sa budú dať vysádzať 
do púšte. Ťaž zatiaľ ešte nejaký spice a pobíjaj pevnosti. Ak 
li už zostane málo pevností, môžeš ťažbu spice úplne zasta- 
viť a prešpecializovať týchto Fremenov na ekalégiu a ár- 
mádu. Môže sa ti stať, že vo vízii ti Fremeni zahlásila, že dá- 
stali epidémiu „EVER Y BODY 15 ILL. HERE, WE NEED 
HELP“. Musíš tam poslať Chani ná niekoľko dni. Potám je 
však veľké riziko, že Chani unesťi Harkoncni. Ak sa toto 
stane, budeš sa musieť pridržiavať 2, varianty finálneho 
útoku (o tom neskár). Po vyliečení Freménov leť rýchla dá 
tohto síču, Ak Cham neumiesli, zober ju rýchlo so sebou, 
Ak by ju uniesli, klesla by na dlhší čas motivácia Fremenov. 
čo by trochu spomalilo tvoj postup. Vykonávaj st ďalej svo- 
ju bojovú úlohu. Keď budeš mať hotové prvé rastliny, zadáj 
štvram Fremenom - ekolósom „MODIFY EOUIPMENT" 
- daj im zelený stromček. Potom ich pošli do sičov, kde je 
už WINDTRAP a veľké zásoby vody: Ak hy niekde nebo- 
la vybudovaná windtrap, pošli tam Fremena - ekológa a za- 
daj mu „AS5EMBLY WINDTRAP" a o niekaľko dní sa tu 
začne zachytávať voda. Keď prídu títo štyria Fremeni na 
svoje miesta, zádaj každému „ASSEBLY WINDTRAP“ a 
oni tu začnú vysádzať prvú vegetáciu. Ak prideť na tielo 
miesia, uvidiš okolo seba prvé stramy. Pozor, ak sa vyčer- 
pá voda, Fremeni s vysádzaním prestanú a raslliny začnú 
vysychať. Potom chviľu počkaj, kým sa nazberá voda a.saď 
tieto rastliny ďalej. Preto pôsielaj ná túto rabatu do každé- 
ho siču len jedného Fremena. Keď ti Jessica oznámi, že sa 
jej podarilo pretvoriť vodu života, skús sa jej napiť. Po trach 
hodinách (v hre) zistíš, že ta prežiješ, hoci predtým veľa [u- 
dí zahynulo. Naplní sa ďalšia časť legendy - „spáč sa prebu- 
dil“. Orientuj sa téraz hlavné na dobíjanie pevností a eko- 
lógiu. V spice silách by si mal mať už dosť zásob spice pré 
imperátora (ešte na tákých päť dávok), 

Ďobijanie pevností: 
Pašli vojakov zaútačiť na pevnosť: Ak sa nachádzaš v 

nieklorom z bližších síčov. k tejto pevnosti, nasadni si na 
červíka a vtrhni do hlavnej bitky „SELECT DESTINA- 
TION ON MAP“ - tu oznáč pevnosť, kám išli bojovať vo- 
Jáci. Uvidíš boje medzi Fremenmi a Harkonenmi. Zadaj 
jednu z volieb „MAS3IVE ATTACK“ - masívny útok ale- 
bo „FIGHT FOR WHOLE DAY“ - hajúj celý deň. 
Pevnosť máš na 9Y percení dobitú. Môže sa však stať, že né- 
priateľ je až veľmi silný a ani útok červa na Haárkónénov ti 

U [ ua m. 

nepomohol, V takomto prípade, keďže sa nachádzať priá- 
mo na bojovom poli, záhynieš aj ty. Preto odporúčarn úlo- 
žiť si pozíciu predtým na harddisk, Okrem tejto tragickej 
možnosti 11 útok Shai-Hulúdá len pomôže k dohbitiu pev- 
nústi. V pevnosti môžeš nájsť aj zajatčov. Musíš ich pred: 
tým spútať. Na to potrehuješ jedného alebo dvoch pomnúc: 
níkov (5úlgar a Gurnev) a zadaj ZOVER POWER THE 
PRISONER". Patom tt prezradí informáciu a ďalšej pev- 
násti. Ušetrí ti tak zbytočnú: ľunkciu ESPIONA GE. 

Odosielanie spice cisárovi: 
shadam TY. ťa vždy požiada o dávku spice. Ak mu ju né - 

pošleš ami o dva dňi neskôr, zastrelia ľa jeho špeciálni ho- 
jovníci 5ARDUAKAURI, Ak sá omeskoriš iba 0 jeden 
deň, patam bude žiadať ďalšiu dávku už o štyri dní. Pokiaľ 
sa ti podarť odoslať spice Imperátoroví v ten deň, kedy ha 
žiada už ráno, mal by začať otravovať až o týždeň, Musíš si 
v ten deň čo najskôr vyzdvihnúť „NEW MESSA GES". 

V boji sa nevyhneš ani saholážam Harkanenov. Va vízii 
ti Fremen aznámi sabotáž. Ak predtým ľažil spice s har- 
vesterom, bude ho musieť jeden deň opravovať Ťažba sa 
taktá o niečo spomalí. 

Ak 51 budeš doslátočne snažiť, objaviš ešte mnoho iných 
síčov, a v nich aj Frernénov, Tak ista by si mal nájsť ešte päť 
ďalších dedín. Ak budeš hľadať [reménské siče na skálna- 
tých územiach. pátraš zbytočne, lebo tu žiadny síč nenájdeš, 

Pa dobití všetkých pevností zostal už len palác 
Harkorienov - Arrakéén, Oznámili ta aj Stilgar, ktorý ťa 
pošle za Thufirom. Ak néuniesli Chani, budeš to mať o nie- 
čo jednoduchšie. Ulož hru na harddisk. Chaď za Thufirom. 
Ún ti povie, že treba zhromaždiť v najbližšom síči 
Arrakeenu ds] cesaťtislcavú armádu s alómmovými zbraňa- 
mi. Do tohto síču doprav všetky osoby, o ktorých ti povie 
[Thutir, Jessica, 5tilear, Gurney, Chani a samozrejme aj ty). 
Keď už bude všetka pripravené a nachádzaš s v tomtá si- 
či aj tv. spýtaj sa Štilgara, či môžeme zaútočiť. Akceptuj 
hlavný útok a počkaj, kým tvoji Fremeni dobijú Arrakéen. 
Potom kľudné leť dô ich pálúca a vychuunaj si záver. Je to 
úplne jasné. Bol tu aj imperátor Shadam TV.. ktorý chcel 
zničiť rad Atreidov a spolu s Harkonenmi vládnuť Dune. 
Slávaš sa novým imperátorom spolu aj s imperátorkou 
Chani. Takto sa dá dohrať prvý variant hry. Môžeš si lóad- 
núť hru, ktorú si si predtým uložil na disk. Jedná sa o odrú- 
hý variant. kedy ti unesú Cham. Thuľír v takomto pripade 
predpokľadá, že Chani nebude v Arrakeene, ale niekde v 
dobilých pevnostiach. On sa však zmýlil, lebo: Harkanéni 
držia Chant v ich paláci. Preto použí vegetáciu, Pošli troch 
ekológov, každého do nejakého z najbližších sičov 
Arrakčenu. Prikáž im, aby tu vybudovali filtre na zachytá- 
vanie vody. O niekoľka dní, keď budú filtre hotové, pošli 
ich vysádzať rastliny, Po niekoľkých dňoch, keď prítomnosť 
vody zničí spice okolo paláca, padné aj ich štít. Prejaví sa ta 
viedy, keď už vegetácia postúpila až k palácu a na štatisti- 
ku „SEE DUNE MAP, 5EE. GLOBE, 5EE RESULT5“ 
uvidiš všetky tri hodnoty Harkončnov na nule. Leť da da- 
bitého paláca, kde nájdeš aj Chani. Vajdr dnu, Prebehne 
len istý záver. Najdôležitejšie je, že sa naplnil sen 
Premenov, sú slobodní, ťažba spice je zničená a darí sa im 
aj premena púšte nu územia s rastlinstvom. Imperátor 
PAUL ATREIDES a imperátorka ČHANI spoločne vlád- 
nu šprávodlivo celému vesmíru... 

Niektoré ďalšie siče: 
Carthag-Palace - juhozápad „medzi palácom a dedinou" 
Tsympo-Pvons - severovýchod a odtiaľ východ 
Tuono-Ulám - východ 

Ergsun-Tuek - západ, odtiaľ juh, a odtiaľ juhozápad 
Cielago-Tabr - východ 
s množstva iných... 

Reziúny: Prístroje: Postavy: 

Arrakecn “ Harvester Lady Jedssica 
Harn? Úvnitopté rá Diiké Lelo Aireidés 
Tučno Naže Paul Atrerdes 
Úrstyn [akérové telá Emperor oba dám TY. 
sihava Hujové moduly Baran V, Harkonnen 
Tsympa ? Atómové zbrané Feyd Rautha 
(arlhiae Rxialliny Duncan Tčaho 
Hahhanva Thuľir Hawat 
Celimyn Freméni: (äurney Halleck 
[ielágo 7lti - ťažba spice Haráh 
Bledan Červen + drmácla Chaní 
Ergšun zelení - ekolódia Kynes 

Harkonnén captnins 
Fremernis 
Smtigelér: 

+ - majú aj dediny „PTUNA“ 
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PERIFÉRIE 

Len v predminulom čísle BITu sme písa- 
li o prvej externej CD-ROM jednotke 
CD1200, určenej pre počítač AMIGA 1200) 
a už je na trhu ďalšia. Tentokrát nie je vý- 
robcom firma Commodore ale medzinárod- 
ný podnik tvorený anglickou spoločnosťou 
ZCL a francúzskym výrobcom härdware fir- 
mou ARCHOS. Predaja sa ujali známi dis- 
tribútori počítačových doplnkov INDI DI- 
RECT a CALCULUS,.To že táto CD-ROM 
jednotka prišla ná trh len tri. nesiace po ofi- 
ciálnej CD1200 od Commodore, svedčí o 
tom, Že nový štandard SA 1 ie obne 
ujal. 

Vonkajší vzhľad CD-ROM ZÁPPO je 
elegantný. Platňa CD-ROM sa do jednotky 
vkladá pomocou zásuvky umiestnenej na 
prednej strane, na rozdiel od CD1200 1 
CD32, kde sa platňa vkladá zvrchu. Keď od- 
kryjeme vonkajší masívný ocelový kryt, ab- 
javíme tu mechaniku MITSUMI FX001D a 
prepojovací 23-pinový D konektor, podobný 
ako na počítačoch PC. 

Ukazuje sa, že Mitsumi je momentálne 
jedna z najlepších CD-ROM mechaník. Jej 
prenosová rýchlosť okolo 300Kb a plná pod- 
pora pre multi-session disky (napríklad 
PHOTO CD) jej dáva niektoré výhody opro- 
ti mechanike SONY, ktorá je použitá v CD - 
ROM CDIZ00 a konzole CD32 od 
Commodore. 

Na zadnej strane skrinky je umiestnený 
konektor pre pripojenie zdroja 12V a skupi- 
na štyroch audio konektorov - dvoch pre 
vstup a dvoch pre výstup. Audio konektory 

má pravdaže väčšina CD-ROM mechanik, 

ZAPPO CD-ROM má však v tomto smere 
jedno vylepšenie, Audio signály z Amigy 
môžu vchádzať/do CD-ROM mechaniky a 
miešať sa tu s 16-bilovými signálmi z CD- 
ROM disku. Výsledný efekt umožní použí- 
vateľovi naraz počúvať hudbu z Amigy a zá- 
roveň z ľubovalnej CD platne. V prvom pro- 
totype mechaniky bola zmiešavacia úroveň 
príliš nízka, avšak vo finálnom výrobku je 
už tento drobný nedostatok odstránený. 
Najzaujímavejšou skutočnosťou ná mecha- 
nike ZAPPO je nevšedné konštrukčné rieše- 
nie, ktoré umožňuje pripojiť mechaniku k 
počítaču cez konektor PCMCIA, umiestne- 
ný na ľavom boku počítača A 1200. Toto rie - 
šenie neumožňuje iba kontrolovať operácie s 
CD-ROM mechanikou, ale zároveň zabez- 
pečuje mechanike plnú kompatibilitu s či- 
pom. Akiko. Napriek tomu, že mechanika 
ZAPPO čip Akiko neobsahuje a tento je 
emulovaný pomocou špeciálneho software, 
rýchlosť emulácie je veľmi vysoká a kompa- 
tibilita je celkom — dobrá. Napríklad 
Nlicrocosm - jeden z programov, ktoré kla- 
dú veľké požiadavky na čip AKiko, funguje 
na CD-ROM ZAPPO rovnako dobre ako na 
CD 32. 

Pokiaľ nebol k dispozícii systém 
Kickstart 3.1, počítače Amiga nezabezpečo- 
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vali žiadnu priamu podporu mechaník CD- 
ROM. Mechanika CD 1200 rieši tento prob- 
lém tým, že mä Kickstart 3.1 napálený v pa- 
mäti ROM, ktorá je zabudovaná priamo v 
CD-ROM jednotke. Mechanika ZAPPO ten- 
to čip neobsahuje, preto je tu tento problém 
vyriešený prostredníctvom bootovacieho 
disku. Predtým, ako sa bude dať nahrať čo- 

kolvek z CD-ROM mechaniky, je teda nut- 
né nainštalovať ovládácí software pre CD- 

ROM na Workbeneli disk umiestnený na 
hard disku, Bez nainštalovania tohoto najdô- 
ležitejšieho ovládacieho software Amiga ne- 
bude pripojenú CD-ROM mechaniku po- 
znať. Našťastie, inštalácia tohoto software je 
veľmi jednoduchá A pohodlná. Inštalačný 
program automaticky nakopíruje všetky sú- 
bory do potrebných adresárov na hard disku 
a modifikuje StartÚp-Seguence tak, aby bol 
CD drive pripojený automaticky! pri každom 
nabootovaní Amigy. Nepríjemným bočným 

absencie hard disku je nutné previesť zakáž- 
dým bootovanie z jedného predom priprave- 
ného floppy disku. Znamená to, že ak bude 
použitý niektorý program, ktorý má automa- 
tické bootovanie, počítač nebude CD-ROM 
drive poznať. Tento problém samozrejme 
odpadá na Amige 1200 so zabudovaným 
hard diskom. Po iniciácii CD drivu už ďalšia 
práca s nim prebieha úplne rovnako ako s 
floppy diskom (samozrejme s tým rozdie- 
lam, že na CD-ROM nie je možné nič zapi- 
sovať). 

Vráťme sa však ešte ku kompatibilite s ti- 
tulmi na konzolu CD 32, ktorá je dosť dôle- 
Žitá. Pri testovaní boli do mechaniky ZA- 

| PPU nahrávané postupne všetky momentál- 
ne dostupné tituly na CD 32 a len tri z nich 
na nej nefungovali - LOTUS TRILOGY od 
Gremlinu, KY DER CUP CHALLENGE od 
Oceanu a JAMES POND 3, Množstvo ďal- 
ších CD diskov pracovalo bez najmenších 
problémov a to vľátane niekoľkých testova- 
01 titulov na starší, formát CDTV. 

V neposlednej rade, nesmierne zabudnúť 
ná množstvo zabudovaných podprogramov, 
ktoré na ZAPPO CD-ROM umožňujú pre- 
hrávať audio CD platne a prežerať photo CD. 
Zabudovaný Archos A fe pre photo CD 
plne podporuje obrázky z formátu Kodak 
PhotoCD a umožňuje. ich prezi mie, a zápis 
do IFF formátu. Keď do drivu. vložíte aký- 
koľvek CD disk, je ihneď testovaný špeciál- 
nym podprogramom CDDA. Keď je disk 
identifikovaný ako audio CD, automaticky 
sa spustí program na prehrávanie takýchto 
platní. Program je ovládaný pomocou zná- 
mych ikon, je riešený veľmi komfortne a po- 
núka obdobné možnosti aké sú dostupné na 

| klasickom CD prehrávači. 
efektom tohoto procesu je fakt, že v prípade | ih „por CD-ROM ZAPPO iste nie je riešením 

pre všetkých. vlastníkov počítača A1200, 
ale je veľmi ná rozšírením ponuky to- 

> la. sede otázka, ktorá sa 

bo ZAPPO?“. A kar odena sú na tom 
CD 1200 i ZAPPÔ úplne rovnako, odpoveď 
nie je jednoduchá, pretože obe mechaniky 
majú svoje nesporné výhody ale i drobné 
nedostatky. Preto odporúčam pred kúpou 
všetky pozorne zvážiť a rozhodnúť sa pre tú 
variantu, ktorá najviac vyhovuje pre žiada- 
nú aplikáciu. 

-]uis- 



V poslednej dobe nám pri- 
šlo niekoľko dopísov ad 
majiteľov pačítačov ZX Spectrum a Didaktik, 
ktorí sa dožadujú zvýšenia počtu recenzií na ich 
typ počítača. Bohužial, toto želanie je veľmi ťaž- 
ké splniť, keďže už niekoľko rokov je ULTRA- 
SÚFT jedinou firmou na svete, ktorá sa ešte stá- 
I zapodieva distrihúciou programov na tento 
osembil. Pretože všaák nechceme sklamať žiad- 
nych čitateľov, budeme písať aspoň o starších 
hrách na Špectrum v "oprášených programoch" a 
niekedy aj v tejto rubrike. Prvou hrou, ktorá sku- 
točne stojí za zmienku, je Cybernoid od firmy 
Hewson, O jeho vznik sa najviac zaslúžil prográ- 
mátor Raffaele Ceeco a týmito programom sa ná- 
vždy zapísal do povedomia hráčskej verejnosti, V 
hre ovládame bojového robota, ktorý sa musí vo 
vymedzenom časovom limite dostať cez nepria- 

Po veľkom úspechu Cyber- 
noida prišlo čoskoťo jeho 
druhé pokračovanie. Najväčšiu časť prá- 
ce na hre odviedol opäť výborný Raffaele 
Cecco, takže hra znova oplýva výbornou 

grafikou a animáciami, ktoré sú oproti 
prvej časti ešte o čosi vydarenejšie. Fakt, 
že pri vysokej ľarebnosti sa nevyskytujú 

„Žiadne atribútové defekty asi ani netreba 
spomínať. Pozadu však nezostala ani 
hudba, ktorá je tentokrát aj trojkanálová 
pre ZX špectrum 128K so zabudovaným 
zvukovým čipom AY-8912, Hlavným 
hrdinom" druhého voľného pokračova- 

Na rozdiel od druhej 
časti Cybernoidu, ktorá 
vzníkla ako odozva na 
veľký ohlás prvej časti, 
obe časti hry Barbarian vznikli súčasne. Ide te- 
da v podstate o jednu hru, kvôli nedostatku 
voľnej pamäti rozdelenú na dve samostatné 
časti. Námet voľne čerpá z filmu (alebo knihy, 
ako chcete) Barbar Conan. Tento námet dáva 
však hre iba akési kulisy, aby bola ešte púta- 
vejšia a aby jej nechýbalo zdanie aspoň akého- 
takého deja, V podstate však ide o súboj dvoch 
postáv s mečmi, ale zato súboj prevedený do 
najmenších detailov, Obe postavy môžu okrem 
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jímavé súčiastky, ktoré 

lelské územie do teleportu, ktorý ho prenese do 
ďalšej nepriateľskej zóny... Cestou ničí útočiacich 
nepriateľov a to jednak slreľbou, jednak vypúšťa - 
ním rakiet. Na niektorých miestach môže nájsť aj 
súčiastky, ktorými vylepšuje svoju odolnosť. 
Hneď na začiatku je to napríklad oceľová ostnatá 
guľa, ktorá po zodvihnutí krúži okolo robota a 
chráni ho tak pred nepriateľmi, 

SAP > BOHBS | 
nExragg- ča 

nia je opäť bojový robot, avšak tentokrát 
v úplne novom prevedení. Komu by 
však bolo clivo za pôvodným 

Cybernoidom, nemusí zúťať, Nájde ho 1o- 
tiž hneď “za prvým rohom" a sice v po- 
dobe súčiastky, rozširujúcej obranné 
schopnosti robota (nahrádza ostnatú guľu 
z prvej časti). Pribudli však i ďalšie zau- 

zdokonalia nášho 
kovového hrdinu. Jednou z nich je naprí- 
klad akási vrtuľka, ktorá sa pripevní ro- 
botovi na "zadok" a ktorá sa pri jeho po- 
hybe vrtí, Istotne veľmi dômyselné zaria- 
denie, avšak jeho význam sa mi dodnes 
nepodarilo odhaliť. Každopádne sa obaja 
Cybernoidi vyzačujú výbornou hráteľ- 
nosťou. 

klasickej chôdze vyskakovať do výšky, zohý- 
bať sa, robiť kotúle po zemi, udierať súpera hla- 
vou a kopať ho. Najdôležitejšie sú ale samo- 
zrejíne pohyby s mečom. 3 ním môže bojov- 

ník robiť tri druhy krytov, sekať zhora, sekať 

V druhej časti má Hegor za úlohu oslobodiť 
krásnu princeznú, ktorú zajal mocný kruto- 
vládca, uctievač kultu veľhadov, Nášmu bar- 
barovi stoja v česte niekoľkí zdatní bojovní- 

Ach, ktorí vedia zaobchádzať s mečom mini- 
málne tak dobre, ako on sám. Súboje sa odo- 
hrávajú striedavo v dvorane s tránom 1 v aré- 
ne zhotovenej z kamenných hlokov., Z vrchu sa 
na neho nepozerá iba jeho úhlavný nepriateľ, 
ale aj samotná uväznená princezná. Pozadie 
hry je prevedené veľmi zaujímavo. Indikátor 
energie tvoria tri plné kruhy, ktoré sú umiest- 
nené nad hlavou každého z bojovníkov, Vždy, 
keď je jeden z bojovníkov zasiahnutý, zasyčí 
obrovský had omotaný okolo stlpa na jeho 
strane. Po dvoch zásahoch ubudne polovica 
príslušného kruhu, Keď niektorému zo súperov 
ubudnú všetky kruhy a je zňova zasiahnutý, 
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zboku do nôh, pása a krku a točiť ním pred se- 
hou, Najefektnejšia je otočka s mečom akala 
vlastnej osi, nasledovaná seknulím nepriateľa 
do krku. V prípade, že sa súper v takomto 
okamžiku dostatočne nekryje, sila úderu je tak 
veľká, Že mu meč usekne hlavu. Prvá časť je 
vlastné tréningom na hlavnú časť hry. Je v nej 
mažný súboj s počítačom alebo s protivníkom 

riadeným spoluhráčom. 

SPECTRUM 
DIDAKTIK 

padá mfltvy na zem. Táto scéna je doplnená o 
veľmi zaujímavú animáciu. Len ča sa tatiž 
mrtvola dotkne zeme, objaví su akýsi malý a 
slizký nosič mftvol, ktorý bezvládne telo od- 
tiahne neznámo kam. V prípade, že má mftvo- 
la odľatú hlavu, kope si Ju táto obluda pred se- 
bou ako futbalovú loptu. Keď Hegor porazí 
všetkých bojovníkov, na záver sa stretne so šá- 
motným Necronom. 
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Pa úvodnom obrázku, z ktorého sa na nás usmieva pekné 
vypäsený dahytok, musi byť každému Jasné, že v hre 5im 
Farm od Nfaxisu pôjde a ďalšiu simuláciu, tentokrát nie - 
mišta, Zeme. mraveniska, úlebo života, ale farmárskeho ži- 

vota v USA. Po odklepnuti statického úvodného obrázku ná 
nás čaká prvé okna, v ktarom si vyberáme región - Select 
A. Reglón - množsívo zrážok na našom území - Rainfall - 
(low - high), téplótu - Température - (low » 
high) a rýchlosť velra - Windspeed - [low - 
hich). Na výber máme: 

I. Use this region - na: mapke severnej 
Ameriky si môžeme vybrať určitý reelón | s 

„Ťarmau a k dispozícii máme $ fariern na výber, 
Tento spôsob výberu ľarmy v pokročilom štú+ 
diu nie je vhodný, Myslim si, že aveľn záhav- 

nejšie je začať hru od začiatku. 
2. Hhesign your own - po kliknutí myšou na tú- 

to ikonu je možná #encrácia vlastného sveta, v 
klarom sú farma a mešto rázne vzdialené, sta“ 
či si len vybrať. Okrem územia bez vody si mô: 
žere nadčfinovať 1 rieku - Rivér - aleho jaze- 
ro - Luke, Hdporúčam vybrať obe. Pomôcou 

šipky hore a dole ši môžetné určiť teplotu, zráž- 
ky a rýchlosť vetrá v danom replóne: Pá nase- 
nerovaní regiónu nezostáva nič iné len kliknúť 
s myšou na PLAY! 
3. Loud a saved garme - začať hráť uloženú po: 
zíciu na Harddisku. 
A. Ouiť - opustenie prográmu, 
Nu mape, ktorá sa nám po kliknutí na PLAY! 
objúvi, sledujeme celková situáciu reglótiu  - 

Joy: kedy nemáme čás sléda- 

Výhodné je pestovať jablká, 
mändl> 1 jahody, ale“ všetko 
závisí | od regiónu, v ktorám 
tieto pladiny pestuje: 
Options: - Music, 5onnd- 
efféckt, Autohuy,  Auto- 

scroll, Autodoze, Autogoto, 
Miessapes, Autolease. 
Ide len a Zapnútie a vypnúlie 
daných funkcii podľa pažia- 
daviek hráča. 
speed - rýchlosť. regulácia 
rýchlostí hry. (Ultra, Fast, 
Mormal, šlow, Pause). 
Pausť - pauza je odporučená 
nápr. pri kúpe nových stro- 

vať výskyt chorúb na poliach 
atď. 
Ultra, Fast - odporučené pri 
Kličení rastlín, t.], takmer po- 
čas celej hry. 
Pozor! Treha veľmi obratné a 

Mapa: 
Property - nám majetok: > ľarmá + majetok 
Tňeslá s zit. 
Weeds - burina — nežiadúce rastliny (Low - [et]. 493 ) MAXIS and [7 Alhérá 
High) 
Sail Toxicity - znečistenie pôdy toxickými látkami (Low - 
High) 
išroundwater - výskyl podzemnej vody (Low - High) 
Field profit - zisk z. polí (Low - Hish) > 
Soil nutrients - používanie hnojív, prehnojenie pôdy [Low 
- High) 

Desense - výskyt chorôb nú poliách (Low - High) 
Pests - výskyt škodcov na poliach (Low - High) 
(Láw - High) - Low - nízky, High - vysoký 
Lánd value - céna pozemku 
Close - zatvoriť mapu 
Horný okraj monilóu nám ponúka ná výber: File: 
Ahout Sim Farm - informácie o hre a pragramátoroch 
New Game - začatie novej hry, program dáva na výber 
opustiť predchádzajúcu ud začať hrať novú hru 
Save - uloženie pozicie do, predchádzajúcej pozicie 
úave AS.- vyľvorenie novej pozície 
Load Crop - znamená výmenu zeleňiný 1 ovocia za iné 
druhy, nasledujúcim spôsobom: 
1. V hornej časti maänitoru kliknéme na File. 
3, #valime riadok Load Crop. 
3. Kliknéme na plodinu A vyberieme si rastlinu, ktorú a 

me vymeniť za požadovanú plodinu. 
4. Klikneme na Replace (premiestniť). | 

Pozor! Ak pladinu, ktorú chceme zrušiť, máme na poliach, 
musime ju nájskár vymeniť s inou plodinou, aby tá pred- 

chädzajúca bola už pre más zbytočná a dala sa vymeniť. 
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rýchlo sledávať choroby: kodov. a rábiť pôstreky na po 
FHách. 
YYindows - okná, všetky funkcie ako Buy, el], 
Evaluition, Map, Weather, Balance Sheet, Bank. Edit, 
Market Value a Farm Bureau sú ukrvté pod hom ým okrá- 
jom v podobe grafických okienok: 
Buy - nakupovanie strojov na obrábanie polí, semiačok, do- 
imäcich zvierat, polňohospodárskych stavieb, hnojív a po- 

strekov proti škodčom. 
Sell - predáj úrady (Pozor! Ceny klesajú a stápajú),: predaj 
použitých strojov (Bad, Pôor - irčba predať a kúpiť nové), 
predaj vykľinených zvierat. 
Evaluation - okienko v podobe spojených rúk skrýva pre- 

hľad problémov na farme, prehľad požadovaných plodín - © 
čo je záujem, ročné Ubdábie, Tást mesta a farmy, rási pro> 
dukrivity a Kvalitu pôdy a prostredia. 
Mapa - popísané v úvode návodu. 
Kohút — Weather - počasie (predpoveď počasia sila vetra, 
teplota, zrážky, tlak.../). 
+ [-— Balance šheet - linančná it (prehlad o úspeš- 
nosti, daniách, atď). 
Pokludnica > Bank - možnosť pôžičky peňazí v banke a 
prehľad o hotovosti, limite pôžičky a nášom konte. 
Edit - pohľad zhora ná mesto á farmu (počas celej hiry zá- 
pnuté). 
(srať - prehľad hodnoty určitej pladiny za. dobu 30 týždňov 
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Funds — 

- Aka sa darilo v predaji rastliny. 
Disasters - prírodné pohromy (tornádo, po- 
vodné "atď) odporúčam vypnúť kliknutím na 
Tisable. 
Popis ľavého panelu hry: 
Ruka - prenášanie strojov a vecí, zatváranie a 
otváranie prívodu vody kohútikmi: zelená far- 
ba - voda prúdi, červená - vôda zastavená. 
Lupa - kliknútím lupy ná daný predmét sa, 
nám autómátičky objavi jeho zväčšená podoba 
a popis na ča slúži, slúži 1 na presádzanie rast- 
li - 

Cesta asfaltová - odporučená v meste akolo 
stavieb, 
Cesta poľná - odporučená na farmé. 
Ohrada / Dvierka - regulácia pohybu zvierat, 
Zavlažovací kanál # Kohútik - regulácia za- 
vlažovania polí. 
Zásahy notravy f Koryto - 
#vieral. 

Stromy - zachytávanie vetra, vlahy, vhodné 
dať 1 do výbehov so zvieratami. 
Buldozér - vyrovnávanie povrchu ľarmy a 
inesta, I. j. odstraňovanie nežiadúcich stromov 

a kameňov, 
Plant - plodiny. ktoré môžeme vysadiť. 
Spray - postreky a hnojivá (4 druhy, používa- 
me podľa obrázkov na poliach). 

k 7 - Stručný papis ľavého panelu, 
Čiastočná taktika: na začiatku hry márne iba 40000 kredi- 
tov a preto je vhodné vypožičať sl od hanky určitú sumu (nie 
veľmi veľkú, môžu nastať problémy so splátkami) na nákuj 
strojov, polnohospodárskych stavieb, cestý na spojenie far> 
Ty s mestom, hnojív a prípadne zvierat, rastlín - podľa lo- 
ho, čo chceme ná farme produkovať. Zá začiatku je. vhodné 
začať len s. rastlinami a až neskór prejsť k chovu zvierat. 
Rastliny - po kúpe poľa s určitou plodinou je potrebné po- 
le ohraničiť zavlažovacím systémam, ktorý musí byť spoje- 
ný s čerpacou pumpou. Čerpadlo sa snážíme umiestniť v tes- 

vykrmovanie 

-mej blizkásti jazera alebo rieky. 
Zvieratá - musia byť umiestnené v ohradách, lebo by zni-: 
čili úradu na poliach, Da výbehov umiestnime určité množ- 
stvo korýt, jedla a stromov, Bez týchto prastriedkov zviera- 
tá dokážu zničiť ohrady A vrhnúť sa na úrodu (tréba kántro- 
lovať úbytok vody a jedla!). Hľavnou úlahou ry je zásobo- 
vame mesta potrávinami, ktoré sa stále rozširuje (ak máme 
dostatok financii) a poskytuje napr. 1 možnosť záhavy - ko- 
otoče, TÓdeo... 
Pokiaľ si kúpime letisko a Tietádlo, úroda môže byť posire- 
kovaná 1 lietadlom, Mesto poskytuje množstvo informácií a 
úrode, problémoch na farme, môžeme navštevovať bankú 
at. 
Čo dodať na záver? Vytvorte si farmu, dot a mesto svo- 

Jieh snov i s dostatkom finančných prostriedkov. 

A. Mitáš. 

Data 1 sť Hau 1úšá 
OA b 

S 
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KÓDY A CHEATY 
DO HIER PRE AMIGU 

JAMES POND 11 - 
ROBOCOD 

Napíšte v priebehu hry LITTLE 

MERMÁID a obrazovka blik- 
ne. klávesa RETURN vypína a 

zapína nesmrteľnosť, klávesa M 

vás prenesie do menu, kde si 

môžete navoliť do ktorého leve- 

lu chcete skočiť a klávesa X vás 

prenesie na koniec úrovne. 

INFESTÁTTOŇ. 
Chcete fši do vitľitra planéty, 
tak na tázku vášho mena 
uveďte, Žes ste KAL, SOI. AR a 
cesta Je väľná. RA upy 

upu 10. s 

NEBULÚŠAL. ca. 
AŽ sa príšerká "abjaví pri päte | 

veže, stlačte pauzu a napíšte 

BLUEHOUSE »- dostanete 

zbrane. Do ďalších úrovní sa 
premiestnite pomocou slov 

LOVE AND LOVE, GREEN- 

TREE“ A ICEHOUOUSE. 

Navaľte si o |fazovku SO sprá- 
vami A chodte kurzorom na 

prvé písmeh 0 Zvyľažnéhej 
správy. Stlačte klávesu ESG 
ľavé tlačidlo myši, Totálny 

tréning. 

LIONHEART 

Počas hry sa skrčte, stlačte 

klávesu P a potom súčasne 
CTRL a HELLP a máte rieko- 

nečno ZLY obo de ča 

SUPERFROČ Ň 
|. svet: „ B24644, #4 7R64, 

g a 
a 47 822 7%, 

2. svetša. — 392982, 446364, 
32084448, T1a44 

3. svet: 343522, 882311, 

992334. 091332 

4. svet: 461464, 815234, 

152394, 298383 

UBdnál, 5. svet: 432234, 

383772, 093152 

Ó. svet: 38721], 951122, 

077632, 398112. 

ASTRO MARINE CORP5 
Kódy do jednotlivých úrovní: x 

NOSTROMO, DISEOVERY“ 
ENTERPRISE. DÁGOBAH. 
REPLICANT, KRÍLL, MET- 

42 ROPOLIS.  ÁÄ „A 
b 

BACK TO THE INÍ 
V obrázku pred jednotlivými 

levelmi napíšte: |. - rotten 

cheat, 2. - Iousy cheat, 3. - low 

down cheat. 

DELIVERANCE 
Počas hry postláčajte všefkých 

96 kláves. Získate dd ja 

teľnosť. 5 

F29 RETALIATOR — %, 
Počas hry napíšte THE DÍ- 

DY MAN a môžeš pristáť feláce|:: 
vesou ENTER. 

FULL CONTACT 

"leslom TULEBY sa váš pro- 

tík v hre vzdá. 

Pá 
#LOT US ESPRIT 

Pre prvého hráča použite meno 

FIELD5 OF FIRE a pre druhé- 

ho IN A BIG COUNTRY. 

Postúpile do ďalšieho kala. 

Ako password v dvojke použi- 

te heslo DUX, dosťanete extra 

hru, a v trojké?GU AMIGA 

čo sd vám plavia fa 

rebné pitihy, vložte disk, No | 

- získäté Ol extra! hru.“ 
č 

METAL HASTEÉ 
Klávesa F4izmrazí Brotivníka. 

.. M 

NICKY BOUM 
Vstupné kódy: 2. MEDIT, 3. 

KRATTY, 4. MIRTES, 5. AR- 

RAX, 6. JANIR, 7. TRINOS, 

| S. SIVAN. 

RUBICON 

Stlačte SPACE a napíšte heslo 

THEREAPEK a získate 1e- 

smrteľnosť. 

BODY BLOW<5 

sa menu drž JOY1 doľava a | 
| JoY2 doprava po dobu 4 se- | S 
| kúnd: Objaví sa cheat mú.“ 
JA 

V 

BRAT 

Kódy do jednotlivých úrovné 

? - MIHEMOTO, 3 - SASÚ- 

TOZO, 4 - SUMATZEE, 5 - 
NOKITAGO, 6 - ITSANO- 
NO, 7 - MOZIMA TO, 8 - HO- 
ZIMOTO, 9 - MOKITEMO, 
10 - ZUMOHATO, 11 - CHA- 
NASTU, 12 - NAGAITSU, 13 
BVAD 

Y priebehu hry napíšte heslo 

ŠEHLIKA a pomocou klávesy 

FZ ukončíte level. 

"KÓDY A CHEATY 
DO HIER PRE PC 

LARRY 1 fl 
Vstupným otážkam sa výžosie 

kombináciod AL [+X. $ 

 LARRY 3 LÁ s 
Stlačením AIET+CT RA 

si môžete nastaviť: "úroveň: hry 

| - 5. g. 

INCREDIBLE MACHINE 

Pomocou hesla do posledného 

levelu: XY LOPHONE získate 

prístup do všetkých levelov. 

CD MANÍ! 

Nekonéčné“ Ziváty ši "zábišžpe- 

číte klávesou F1. ] 
| 

r TI c 
Pri súčásnom stlačení 

CTRL+ALT+V sa vám doplní 

energia 

DOOM 

[IDDĎOD - nesmrteľnosť 

IDBEHOL.D - prístup do menu 

rôznych vlastností 

IDMY POS - identifikácia ak- 

| tuálnej pozície 
ID 5PIS5POPD: - prechádzanie 

VÁ #TODT - komplet mapa s vecá- 
iTTi: a A lateľmi. 

ALIEN TÁRRED 
7. » AAJIHGDDC, 3 - CGGH- 
DGGBG/A - HDICICCII, 5 - 
IDHEHDGCC, 6 - UJ1IDIHEC, 
7. > CHDFEFEFJ, 8 - JIIJI- 
I11IC, 9 - AAAABAAAA, 
10 - CCCGDGBBBB, 11 - 
HHIAAJJIG, 12 - GGD- 
DIJHFD, 13 - JIECBFGFF, 
14 - HGGEDDCCB, 15 - 
sti 1 st6..- ID- 
HCHGHFF. + R 

fuj 

XENONIŤ — # 
1Uty 

Po vyhiátf/video kafty nestlač- 
te ENTER, ale F7%W,hre slúži 
kl, 1 pre Prepín: anierSfiirteľnos- 

ti alebo nesjisiteľnosti. 

DUNE 1I 

Potrebujete viac kreditov? 

Keď bude poškodenie cudzej 

| ťovárne — Červené, — presuňte 

| do nej svoju jednotku a ob- 

sadte ju. Okamžite zastavte 

výrobu, Potom, Začnile,novú a 

tú tiež zaštávte. Na konte sa 

vám wobj ová “toľko Kteditov, 

koľko investoval do pľedchá- 

dzajúceho projekét "vá ne- 
pri: at. ps 
MY 

LEGENDÓF KYRANDIA [I 
Máte málo fľaštičiek, navštívte 

dom Žabiaka. Lo stola zoberté 

fľašku a choďte von. Naplňte 

ju čímkoľvek, Keď vojdete 

opäť ku žabiakovi, na stole bu- 

de nová fľaštička. 

J. Kovárik 
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kk rntť rr VÝ trrttirtrcEt 

S — -klenot dáme kráľovi v miestnosti A 

5) — sekerou odsekneme reťaz na dverách v miestnosti G 

""m >veniec použijeme pri vodníkovi 

Sa — meč dáme rytierovi v miestnosti B 

4 - kosť dáme psovi 

— listinu dáme bielej panej a naučí nás prechádzať cez žlté steny 

A - medailón dostaneme od rytiera a použijeme ho pri priepasti - C 
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- vedrom zahasíme plamene - pri čertovi nad studňou a v krbe 

— prvý kľúč použijeme v miestnosti D 

— druhý kľúč použijeme v miestnosti K 

— náradím zabijeme upíra v miestnosti E 

— lopatou odhádžeme kamenie v miestnosti K 

x“ [] S» c V — helmu dáme čertovi v miestnosti F 



KDE JE PIATY DIAMANT? 
AKO ROZBEHNÚŤ BOBY? 
NÁVOD NA NOTORIK 

A 305: Mám počítač Atari 
SNIXL a problémy s týmito | 

hrami: 

a) SUPERHUEY - 

Neviem, ako hru odštartovať 

b) LÁŠSTŤT 

použiť SHIELD? 

c) BLÁZNIVÝ NÁPAD - 

Ako mám kúpiť piškóty? Aka > 
mám za ne zaplatiť? Ako 

mám prejsť cez rozzúreného 

psa? Kde mám použiť údené 

mäso? 
Tomáš FIĽAKOVSKÝ, 

PREŠOV 

A M6: Mám C64 a narazil 
som na tieto problémy: 

a) EXILE - Akô sá dostať 

do podzemia? 

b) ELITA » Ako získať ne. 

viditeľnosť? 

c) LAST NINJA - Ako S 
draka? 

d) HATTRICK GAME - 
Čo spraviť, aby sôm sa neza- 
sekol? | 

č) SPITFIRE 40 - 

ovládať? 

f) HACKER 2 -: Aka, sá 

ubrániť? 

Ako hru 

A 3/7: Mám počítač II- 

DAKTIK M a hru INDIA - 
NA JONES 2 od E, Fuku. 
Problém spočíva v tom, že né- 

môžem nájsť 5-ty diamant. 
Prvý som našiel v strope, dru- 

hý v truhle, tretí vo výklenku, 
štvrtý na zemi, ale kde je pla- 

(v? 
Marcel ADAM, 

MICHALOVCE 

A 308: Vlastním Amigu 600 
a potrebujem nasledovnú po- 
moc: 

| dať. loď a čo treba dať žobrá- 

GEROUŠ antigravitačné vo- 

Š PICS“ "04 neviem rozbehnúť 
| TA boby.“ 

V5ä - Aka mám 

— €©).2xko sa aktivujú údery v 

b) Ako mám spojiť roztrh- 
muté elektrické káble? | liki. | 

©) Aký je číselný kód. vnú- JE: 
torných dverí, ktoré vedú z | 
väzenia do penále Jaborato- ň 

Peter ČINTALA, | 
VRANOV NAD TOPĽOU 

a). V hre POKLAD ZLA: | 
TÝCH SLUNC Í neviem ovlá- 

kovi, 
b) Ako nájsť RICK DAN- 

zidlo - v ktarám leveli? 

c) v hre WINTE. R OLYM: 

d) Nutstuje v hre SHA- 
DOW OF THE BEAST 2 ne- 

smrteľnosť? > 

STREET FIGHTER? 
Ň) V hre LEANDER ak zís- 

kam v leveli 1-4 kušu, nemô- 

žem sa vrátiť. 

Andrej HRICIG A, 

PREŠOV 

A 309: Vlastním počítač Cf4 

a hru MANIA C MANSŠION. 

Mám tri otázky: 

a) Ako sa dá dostať do 

otvoru v strope? 

ria? 

je jej cieľom a zaujímalo by 

ma, či sa nie kedy končí? 
Michal SEDMÁK, 

Ť ŽILINA. | 

A 311: So. 

ATARI 500XE a mám prob- 
lémy v týchto hrách: 

a) MISIA - Nemôžii nájsť 
kľúč č.4 ku bráne č.4. 

b) ADAX - Neviem, čo sa 

tu má robit. 

c) IMAGINE - Čo je cie- 

ľom tejto hry? 

Michal BEHM EK, 

ŽILINA 

(Naty se 

| KĽÚČIKu. Má to však jeden 

ráz CET vali 1 háček. Nejdiíve musíš zahíl 

SPIŠSKÁ NOVÁ VES Všechny tfi kostry. KĽÚČ na 
- schodech u alchymistické dí|l- 

 AZIO: V] astriím. s počkaj: PC ny slouží na otevfení dveľí, za 

„vahru IRON MAN. Neviem čo | 

dov m šípem). 
"komnatč pak najdeš KRVÁA- 
VÝ KĽÚČ, který však není 
„ potčebný pro ukončení hry. 

€ aalislo 

A tar] 3245: Mám — síce 
800X IL, ale. hra je rovnaká. 
Musíš sa. dostať z väznice, pri- 
čom Zbileraš kľúče muníciu a 
jedlo. Zamknuté dvere sa au- 
tomatičky otvoria, keď máš 
kľúč. Povinnosťou je nájsť 6 
väzňov a vyjsťvon. Ak stúpiš 
na bombu, máš,30 sekúnd na 

to, aby sil jú  odkódoval. 
Dobrou vecou v hre je oblek, 
v ktorom si ako ostatní vojaci. 

Tento účinok netrvá dlho, ale 

pri ňom neubúda energia v 

prípade dotyku. 

Tomáš DZAMKO, 
KORYTNICA - KÚPELE 

5263: Galactic Hyperspace 
sa používa na/prenôs, do dru- 
hej galaxie. Gelkovo ša tu na- 

chádza 8 galaxií. Musíš byť v 
kozme a stlačiť H a CON- 
TROL súčasne. — 

Peter ČINTALA, 

6271: Do prineezniny kom- 
dostaneš pomocí 

nimiž je jedna z koster (míst- 

nost nalevo od jámy s kouzel|- 

V princezniné 

Lukáš ZELENÝ, 
JIHLAVA 

727%: Hra 

zober kľúč číslo 3. Patom otvor 
dvere číslo 4 a zober si kľučku. 

Choď do dverí číslo 3 a kľučku 

hnedom štväteľ, použi pri 

NOTORIK: 
Zober vftačku a prevítaj č dvere i 
číslo 1. Choď dnu a zober k kľúč 

číslo 1. S ním choď ku dverám. 
číslo 2. Otvor ich a zober. kľúč. 

čísla 2. Otvor dvere čísla, —, a 

Zoher kľúč číslo 4 a otvor ním 

dvere číslo 3. 

Tibor ŽAMBOKRÉTHY, 

TRNÁVA 

7279: Vak lyneš se 
svým stínem, počkáš. až začné 

hrát hudbá a pobéžís vlevo do 

veľké propasti. Pak se ti zač- 
nou objevovať dlaždice a ty 

prebčhneš na druhou stranu. 
Pozor, nesmíš se zastavit. 

"Jan BAŽACKÝ, 
NOVÝ JIČÍN 

7289: Medzihviezdny prí- 
stav v DUNE 2 je veľmi vý- 
hodná investícia, Dostať tam 

lietadlá, harvestre, bojové 

vozidlá a často za nižšie ce- 

ny, než by si to vyrobil sám 
vo svojich továrňach. Ďalšou 

výhodou je, že hneď máš k 

dispozíciida, čo si objednáš a 

nemusíš čakať, až sa ti to vy- 
robi. Škoda, že sa dá postaviť 

len vo vyšších leveloch. A te- 
raz k druhej otázke. Do me- 
dzihvieždneho prístavu sa 
dostaneš, asi ľakto: Po Jeho 
postavení 84 umiestnení na 
planéte ktikni naň ako na 
ostatné budávy. Objaví sa ti 

V aktuálnom úkne na boku 

obrazovky. Teraz klikni naň 
vaäktuálnom okne a si v ňom, 

Potom si urči obrázok vozid- 
la, alebo iného tovaru, ktorý 
chceš kúpiť a stlač ikonu “+. 

Koľko kusov chceš, toľko- 
krát stlač ikonu. Potom 7 ne- 
ho musíš ísť von. Počítač 

potom — bude odpočítavať 

10 sekúnd. Potom sa abja- 

ví oznam, že medzihviezd- 
ny krížnik pristál a prinie- 
sol ti žiadaný tovar. Nie- 
kedy sa mi stalo že som ob- 
jednal aj dvakrát tovar, ale 
nikto mi niď nepriniesol. 
Vtedy je najlepšie Prístav 
zbúrať a postaviť hô niekde 
inde. Treba dávať pozor, aby 
sme nezastávali prístupové 

cesty k nemu. 
/ Ján PÁLINKÁŠ, 
sA ŠURANY 
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Na začiatku hry musíš vziať jablko, pl 
chy a kováčsky mech. Keď budeš O 
energie, doplň si ju muchotrávkami. Presuň 
sa 0 štyri obrazovky doľava a zober tužid. 
lo. Choď ku kuchárovi a daj mu lapúchy (Z 
klorých uvarí výbornú zeleninovú poliey- 
ku). Jablko daj ježkovi, kloré si odnesie a 
tým ti uvoľní cestu. Zaprášený stroj, ktorý 
je vo veži, potrebuje tvoju pomoc. Choď k 
nemu a opráš ho kováčskym mechom. Stroj 
li za pomoc daruje živú vodu, ktorú zober. 
Zivú vodu polož k NULU pri princeznej. 
Prejdi do obrazovky, kde je zdochnutá ry- 
ba. Vezmi zdochnulú rybu a vrece so zr- 
nom, Presuň sa ku krtkom (robotníkom) a 
daj im zdochnutú rybu. Krtkovia popadajú 
ako hnilé hrušky a uvoľnia ti cestu. Zlaž si 
vrece so zrnom. Choď k sludni, zober Loa- 
letný papier a presuň sa k princovi. Keď 
budeš pri princovi, tak mu ho daj. On li za 
odmenu dá talizman pre šťastie a list pre 
princeznú. Obidve vecí zober a choď k 
princeznej. Vedľa princeznej je krém ná 
opaľovanie, ktorý zober, Choď na miesto, 
kde spia krtkovia a odtiaľ sa presuň k las- 
Lovičke, ktorá stratila krém na opáäľovanie. 
Ale preto, že si dabrák, tak jej dáš vlastný 
krém na opaľovanie, Lastovička ti dá prs- 

JA ta 20v 140 z, 

dala 3 

1A 

leň, klorý zo- 
ber. Smerom 

hore vedie 
cesta, klorou 
prejdeš, až sa 
doslaneš k 

duchom. 
Duchov — po- 
striekaj tužid- 
lom a zlož si 
list pre prin- 
čeznú, Na 
imičste, — kde 
bola lastovič- 
ka, vedie čôs- 

ač La smerom 

dole, kloróu 

prejdeš, až sa 
dostaneš k šachistovi, Šachistovi daj Ľaliz- 
man pre šťľas- 
tie, ktorým je 
šachová figúr- 
ka. On li dá 
dve vecí, klo- 

rými sú kniha 

morzeovky a 
plynová mas- 
ka. Choď k 
princeznej a 
daj jej prsteň. 
Princezná — sa 
potom preme- 
ní na žabku a 
odskáče — do 
vedľajšej izby, 
kde čaká na 
teba, ale me- 
dzilým jej Zz 
ruky vypadne zrkadlo, Vezmi živú vodu a 
choď za žabkou, Keď dáš žabke živú vodu, 
premení sa opäť na krásnu princeznú, 
Cestou k lanu je zhodené pierko, ktoré 
zhodil bocian (keď išiel z pôrodnice), 
Vezmi plerko a choď na začiatok izieb, kde 
si začínal. Spí tam kováč, ktorého zobuď 

pierkom. 0 
dve obrazav- 

ky vľavo sú 
kremene, vez- 
mi ich a vráť 
sa ku kováčo- 
vi Daj mu 
kremence a on 
li dá pilník, 
ktorý zober, 
Choď ku ka- 
lovi, ale po 
ceste sa zástav 

pri — majáku, 
ktorému — daj 
rozdešiťrovať 
morzeovú 

knihu. Maják 

$4 son i AT a TE m 

pe dt S 

knihu rozdešilruje a dá (i rozdešiťrované 
číslo, s klorým prejdi ku katovi. Kátovi daj 
číslo a potom pilník. Kat ti za odmenu da- 
ruje kladivo, kloré zober. Presuň sa dô ab- 
razovky, kde je kvielok. Nasaď si plynovú 
masku, lebo kvietok vonia a prejdi po lúke. 
Na lúke leží kvietok, ktorý zober, Keď sa 
budeš vracať, tak sa maska na konči lúky 
sama odopne, lo znamená, že sa lúka skon- 
čila. Masku už nebudeš potrebovať, tak ju 
už nemusíš brať so sebou, Na mieste, kde 
sedela princená, je zrkadlo. Presuň sa tam 
a zober ho, Na mieste, kde sú krtkovia, je 
vrece so zrnom, kloré zober, Choď k za- 
mrznutým duchom, zlož si kladivo a zober 
list pre priaceznú. Smerom hore vedie čes: 
la, ktorou sa dostaneš k holubovi. Daj mu 
najprv list pre princenú á polom vrece so 
zrnom! Prejdi K obrovi a daj mu privoňať 

kvielok. Keď lo spraví, zhodí guľu a presu- 
nie sa k drakovi, Zober spadnulú guľu a 
vráť sa pre kladivo. Na mieste, kde bol 
obor, vedie cesta, Choď po nej, až sa do- 
staneš k delu, Daj do dela guľu, delo ju vy- 
strelí. 

O izbu ďalej je čarodejník, ktorý čaruje. 
Počkaj, kým vytryskne hviezdičky a "ná 
skoč na stíp. Hneď vyber zrkadlo. Tak zr- 
kadlo obráti smer hviezdičiek a zabije ča- 
rodejníka. Vráť sa ku kuchárovi a zober 
mydlovú vodu. Choď k drakovi. Drak má 
spoločník: i obra, ktorý zhodil guľu. Daj vy- 
piť obrovi mydlovú vodu. Obor si z mydlo- 
vej vody urobí bubliľuk a začne robiť bub- 
linky. 
keď si dal veci komu patria, lak sa pre- 

suň do najvrehnejšej časti izieb, V izbe je 
veľký zvon, po ktorom buchni kladivom a 
vypíše (i stav hry, 
Tak si zachránil krajinu od zlého draka a 

už sa ho niklo nemusí báť. 

DD. Medveď 
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Žil raz jeden mladý človek, ktorý sa volal 
Chauncey. Ráž urobil jednu láskavosť krá: 
ľovi/ pri ktorej mu zachránil život a ten ho 
okamžite povýšil do šľachtického stavu. Z 
obyčajného bezdomovca sa stal SIT 
Chauncev, Ktarému bolo pridelené územie, 
ktoré mal spravovať. Túto oblasť neustále 
prepadávali malé červené potvory, ktorč 
zožrali úplne všetko, čo im prišlo pod ruku, 
vlastne pod pažerák. Vždy, keď niečo zo- 
žrali, nevychovane si odereli a pohladkali 
plné brucho. Mladý Chauncey vo veľmi 
mladom veku zistil, čo to je panská vďač- 
nosť. 

Keďže Chauncey bol statočný človek, ne- 
vzdal sa len ták a podujal sa ochraňovať de- 
dinčanov pred hordami červených príšer, 
Jeho úloha bola o to ťažia, že sám nemal 
ľakmer nijaké peniaze, ktoré by mahol do 
Ochrany investovať, ale musel povinné od» 
váädzať dane svojmu kráľovi. Nenažraný 
král naviac dane neustále zvyšoval, aby mu 
zostalo čo najviac. 

Nápad mala firma CRYSTAL DYÝNA- 
MIC5S žaiste dobrý, pretože THE HORDE 
je hra, ktorú možno sotva Z niečím porov- 
návať. Prijej realizácii sa však dopustili nie- 

koľkých povážlivých nedostatkov. Zdá sa, 
že do konca nie je dotiahnutá ani základná 
filozofia, t.J. urobiť hru s akčnými aj strate- 
oickými prvkami. HORDE 
síce oba prvky obsahuje 
avšak ani jeden z týchto pry- 
kov nemá potrebnú úťoveň. 
Akčná časť hry spočíva vý- 
hradne v šermovaní mečom 
a zabíjaní červených potvor. 
Chauncey sa pritom pohvbu- 
je pomaly, takže s väčšími 
hordami má značné problé: 
my, „Akčné fázy hry sú únav- 
ňe jednotvárne a sotva nie- 
komu dajú dostatočnú moti- 
väciu. Sirategická časť hry je 

a 

síce prepracovanejšia, ale zďaleka nesplňa 
moje predstavy 0 dokonalosti. 5počíva v 
jednoduchej prípravé na útok zvonka a sú- 
časne vakomsi triviálnom podnikaní, v Kkto- 
rom musíme niečo investovať, aby sme ne- 
skôr netrpeli nedostatkom peňazí. 5pôsoby 
podnikánia v tejto hre však bude zrejme 
vyvolávať úsmev, Násadíime stromy, ktoré 
neskôr vyrastú: a 1ch drevo sa dá predať 
desťnásobne dráhšie, ako hola sadenica, 
alebo kúpimé kravy, ktoré sú zdrojom stá- 
leho zisku. Krávy sú však drahé a pažravé 
potvory si na nich veľmi rady pochutnajú, 

Ďalším strategickým momentom je, bu- 
dovanie prekážok kváli zvýšeniu bezpeč- 
nosti dediny. Tak môžeme stavať ploty, 
ktoré môžu potvory po kráťkej chvili TOz- 

biť, alebo prepadliská s ostrými špicatými 
Kolmá ktoré nevedno prečo zmiznú po 

pe tom, čo do nich niektorá z 
hladných. potvor spadne. Za 
zmienku stojí ešte rozširova- 
nie vodných „priekop, ktoré 
však zavadzajú viac nám, ako 
útočiacim potvorám, ktoré sa 
v nich pohybujú slušnou rých- 
losťou, preto som celkom ne- 
pochopil, či je lepšie 1ch sta- 
vať, alebo.nie, 

Ak sme pri ochrane dediny 
úspešní, dedinčania si v nej 
postavia ďalšie domy a král 
nám pridelí ďalšie pozemky, 

aby — následne mohol zvýšiť dane. 
Rozširovanie dediny nemôže hráč nijak 
ovplyvňovať a často dochádza k tomu, že 

pribudnutč časti sú "postavené" na nevhod - 
né miesta a nesedia nám do vypracovanej 
obrannej koncepcie, 

O grafike nemôäžno povedať ničalé a lo 
isté platí aj o zvukach, hra je stereotónma, 
má plno samplovaných zvukov a solídnych 

SOINVNAG.IYVLSAdO 

obrázkov, z ktorých bude mať každý veľmi 
dobrý dojem. Či to xšak platí aj o hrateľ- 
nosti, 0 lom sa Z uvedených príčin musí pô- 
chybovať. Nápad a grafické prevedenie Vy- 
ZeTAJÚ síce nádejne, Ale V skutočnosti je 
TRE HORDE iba horší priemer, 

- YVES - 
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Pretože americký futbal u nás nie je ani príliš 
známy, ant príliš populárny, často ho do BITTu 
nedávame, aj keď hier s touto tematikou je veľ- 
mi veľa, Občas najmä pri veľmi vydarených 
hrách však snáď môžeme spraviť výnimku. 
Povzbudil nás aj veľmi priaznivý ohlas po publi- 
kovaní recenzie podobnej hry NFL COACH 
CLUB FOOTBALL. Ukázalo sa, že ľuďom sa 
hra páčila viac, 1ko sme predpokladali. Dúťame, 
že aj UNNECES5A RY ROUGHNESS5 sa Vám 

bude rovnako päčiť. 

UNGNECESSARY ROUGHNESS pochádza 
od firmy ACCOLADE, ktorá už má svoju tra- 
díciu aj v športových hrách. Najviac sa Im zatiaľ 
podarily dve hry, ktoré predstavujú zimné a let- 
né olympijské hry. Sú to THE GAMES: WIN- 
TER CHALLENGE a THE GAMES: SUM. 
MER CHALLENGE, ktoré vznikli na pačesť 
oboch olympiád v roku 1992. Sú to skvele na- 
programované hry po každej stránke, Grafika, 
hrateľnosť, zvuky: to všetko radí tieto hry medzi 
najzaujímavejšie športové hry v histórii PC, 
Udivujú najmä množstvom športov, ktoré doká- 
zali ACCOLÁADE dostať da pamerne krátkych 
hier, nenáročných na hardware počítača. 
ACCOLADE bola v minulosti veľmi dobrá fir- 

ma, klorá sa presadila 
najmä hrami EĽVIK A 1 
a 2. Potom naslal akýsi 
útlm, keď sme ad nich 

veľa hier nevideli, ale v 

poslednom čase sa to 
zlepšuje. ACCOLADE. 
určite pomohla spolu- 
práca s firmou TSUNA - 
MI, ktorá pre nich na- 
programovala také ad- 
ventúry, ako boli RIN- 
GWORLD a BLUE 
FORCE. Predalo sa ich 
veľmi veľa, najmä v 
USA, čo pomohla A C- 

COLADE opäť sa po- 
staviť na nohy. 

Veľmi dobrým projek- 
tom sa stal aj simulátor 
amerického Ťutbalu UXN- 
NECESS5ARY ROUGH- 
NE. ACCOLADE 
správne pochopili, že no- 
vé športové hry by mali 
využívať grafiku SUPER 
VGA, takže UNNECES- 
SARY ROUGHNESS je 
jedným z prvých simulá- 
torov amerického futbalu 
v lepšej grafike, ako 
3201x200/236. Inak samo- 
zrejme možno túto hru 
púšťať aj pri bežnom 
VGA rozlíšení. Bohužiaľ, 
jemná grafika kladie na 
hardware počítača vyso- 
ké pôžiadavky (rýchly 
procesor, rýchla grafická 
karta), preto je hra na 386/40 pri grafike SVGA 
príliš pomalá. Oveľa vhodnejšie by bolo hrať sa 
na 486D X-2/66MIHz s dobrou local bus grafic- 
kou kartou. 

UNNECESSA RY ROUGHNESS má veľmi 
veľa spolačných vlastností s hrau NFL COACH 

CLUB FOOTBALL. V 
prvom rade je to môžnosť 
prezerať si ihrisko a hrá- 
čov z rôznych uhlov a s 
rôznych vzdialeností tak, 
ako nám to práve vyhovu- 
je. Môžeme ta rahiť počas 
hry aj počas prezerania 
záznamu akcií. ACCO: 
LADE dokázali urobiť 
veľmi pekné animácie po- 
mocou filmovania skutoč- 
ných hráčov am. futbalu, 
čo pri jemnej grafike 5V- 
GA pôsobi tak živo, ako 
keby sme pozerali televíz- 
ny prenos s ozajstného 
stretnutia, — UNNECES- 
SARY — ROUGHNESS 

má skrátka najlepšiu gra- 
fiku, akú som v podob- 
ných hrách videl, Zblízka 

sú postavy dostatočne veľké bez toho, že by 
strácali na kvalite a z väčších vzdialenosti sú sí- 
ce malé, ale zato vidíme väčšiu časť ihriska a 
tým aj rozostavenie hráčov, ďalšia podobnosť s 
NFL COACH CLUB FOOTBALL je v tom, že 
po každom prerušení hry môžeme vyberať stra- 
légiu, akou sa má naše mužstvo riadiť. 
Novinkou v UNNECES55A RY ROUGHNESS 
je možnosť trénovania gólových situácií z hry, 
"ičších záujemcov o americký futbal určite po- 

leší množstvo mančaftov, ktoré tu je a možnosť 
editácie mien a ich ukladania na disk. 

UNNECES55ARY ROUGHNESS je veľmi 
vyváženou hrou, ktorá má v sebe presne to, čo 

dobrá hra potrebuje. Nič jej nechýba a nič tu nie 
je naviac. Je to pekná ukážka programátorské- 
ho umenia a solídna zábava na celé týždne. 

m 3 VX - 
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Tato vynikající hra je dílem známého týmu 
DMA DESIGN. Naprogramoval jej pro firmu 
PSYGNOSIS, proslavenou svými četnými tr- 
háky: LEMING5> 1 - 2 (chystá se 3. díl), 
WALKER, AGONY, 5HADOW OF THE 
BĽAST 1 - 3, atd. Dodejme ještč, že se zde 
poprvé objevilo téma akční dungeon pro čtyňi 
hráče, 

V tomto návodu jsou popsány nejnutnéjší 
postupy v jednotlivých misích, Pokud narazí- 
te na tajné prostory, nedivte se, dá se jich tu 
najít spoustu, 

Cílem hry je shramáždit v poslední úrovni 
čtyfi jaderné fúze a projít ostatní úrovné. Na 
mapč jsou úrovné s reaktory označeny červe- 
ným kruhém. 

stčelují zvlášté monstra v poslední zemi, nabi- 
jí se 9 mm náboji. 
AUTUGUN » další účinný kúlomet. Nabíjí 

se 38" náboji, což jej Jeho nevýhoda, protože 
tyto náboje še vyskytují jenom zňídka, Stčedné 
odolný ve vode. 
FLAMEKR - jsou dva druhy plamenometú. 

Oba jsou zhruba stejné účinné, V boji jsou ta- 
kfka bezcenné, ale jejich výhoda se projeví ve 
chvíli, kdy potčebujete zlikyidovat nepňátele 
za sklenénou bariérou. Nahíjí se speciálními 
lahvičkami, naplnčénými zápalnou smôsí. 
GRENADES LAUNCHER »- granáty se 

dají házet 1 bez néj, ale pokud ho použijete, 
dostfelíte eranát veľmi daleko, Pojme 3 gra- 
nály. 

Ve hňe je samozťejmé zbraní daléko více. 
ale toto jsou nejpraktičtéjší pčípady. Je určité 
výhodnéjší nosiť napňíklad AUTOGUN než 
DISŠKUPTOR CANNOMN, který vám po kaž- 
dém výstčelu uberé čtvrtinu energie. 

POPIS JEDNOTLIVÝCH MISIÍ 

ABANDONED DEPOT 
Tato mise se odehrává v opušténém skladu, 

který byl pťed 20 lety vyklizen a následovné 
obydlen obyvateli zmutovanými po nukleár- 

nemalé potíže s oživlými kostlivci, kterí se zde 
také nacházejí. 

Pá chodníku dojdčte da vady a tam najdč- 
te schody, Teleportujte se. Udtlačte kameny 
dolú. Pokud vám pád delá problémy, použí- 
vejte lékárničky, Otočte se ke kamenúm a pňi- 
táhnéte jeden k sobč, poté je odtlačte dalú, 
Dojdete k dvefím vzniklou cestou, vyjedte ná- 
horu výtahem a zastčelte obludu ve tfetích 
dveňích. Vejdčte, seberte klíč, pňivolejte výtah 
a zabijte dalšího zmutovaného háda, 

Vyjeďte nahoru, teleportujte se a najdete 
dveňe. Odemknéte je a vejdčte da EXITU, 

FUSION REACTOR 
Vaše mise souvisí s opušičným stčediskem u 

kterého se nacházíte. Pfi pokusech došlo k vý- 
buchu. Explozí se spustili obranné systémy la- 
borataŤe tvofené letajícimi stroji téžce ozbro- 
jenými roboty. 

Na začátku v jednom z príklopú múžete 
sebrat SHIELD, Vejdčte do budovy a sjeďte 
nekterým z výtahú níže. Vyjdčte na fímsu a 
postňilejte vše, dostaňte se až K výtahu. 5jeďte 
dolú, shoďte kameny a pozabíjejte Walkéry 
(roboty) až ke dvefím. Poté se vydejte po 
schodech dolú, zničte létající stroje a seberte 
první reaktor. Vyjdéte do dvefí a vstúpte dô 
EXITU, 

Pokud si chcete s kamarádem zahrát ve 
dvou a nevlastníte dyč myši, zvolte hru pro ti, 
vyberte si ovládáni a ve hľe zlikvidujte tfetího 
hráče, Nebude to mit vliv na dokončení hry. 

ZAČÁTEK VOLBY 
Pro normální HIRED GUNS slouží voľba 

FULL CAMPAIGN GAME. Další položka - 
SHORT ACTION vám umožní hrát jednotlivé 
speciální mise, které jsou ale limitovány časem 
a jsou téžší než samotná hra. Potom si zvolte 
okraj: - nejlčpe roboty a múžeme začit, 

Na mapéč se pohybujte (pomocí SPACE a 
ENTER) po jednotlivých územích. Je tčéba je 
všechny projít. Po zvolení se daná úroveň na- 
hraje. 

ZBRANE, KTERÉ 
NEJČASTEJI VYUŽIJETE 
HAND LASER - pravdépodab- 

né nejsilnéjší zbraň po granátu, 
Existují také silnejší verze, ale ty 
jsou nepraktické, protože oslňují 
obrazovku pňi výslčelu, čož zne- 
možňuje prehled nad situací. Daň 
za vynikající palebnou sílu je však 
veľmi malá odolnost ve vodé, Nabijí 
se | KI a vice KJ náboji. 
MINIGUN - účinný kulomet, Je o 

nčco slabší než laser, ale vydrží 
mnohem déle ve vodé, Má výhodu, 
že náboje do néj se povalují prak- 
ticky všude, nabíjí se 44" náboji. 
IMPERIAL. FIS - ruční samo- 

pal, účinnost je zhruba stejná jako u 
Minigunu, je náchylný na veľké 
množství tlakových vln, které vy- 

S 

ním výbuchu. V objektu se nachází 1 nčkolik 
netopýrú nakaženích vzteklinou. 

Vejdčte do budovy na severu, Dojdčte 
chodbou na kňižovatku a v postranních míst- 
nastech seberte dva klíče, Témi otevfete dve- 
ľe na západé. Vyjdčte po schodéch a najdčte 
výtahy, Prestupte z nejmenšího na nejvčetší, 
sehérteé kartu a vraťte se ke schodúm. 
Odemknéte dveňe kartou, najdčte v mistnosti 
EXIT a vlezte do néj. 

CAVE SYSTEM 
Jedná se o jeskynní systém zpola zatopen 

vodou, Do vody byl vypuštén toxický odpad, 
který zpúsobil totální likyidaci všeho živého. 
Prežilo nákolik hadú., kleňí však neušli muta- 
či, vyrostli do výšky 3 metrú a zpôsabí vám 

ARTIFICAL ISLAND 
Nachäzite se pčed komplexem budov ob- 

klopeným bazény se žraloky, Na povrchu žije 
zvláštní druh ještérek, které mohou kousnu- 
tím zpúsobit u lidí smrtelné otrávení, 

Vejdčte do vchodu. Sjeďte dalú, stisknéte 
spínač na zdi A shoďte kameny dolú. Prejdete, 
seberte kartu, vraťte se zpátky do výtahu, vy- 
jdéte ven, odemknéte dveňe naproti a vstupte 
do EXITU. 

URBAN DEVELOPMENT 
Tentakrát se jedná o část opušténého mčs- 

ta. Obyvateľstvo bylo evakuováno poté, co 
zde havarovala kosmická loď s príslušníky ne- 
prátelské civilizace Kagoranú. Pod ne se 
nacházi rozsáhlá kanalizační síť, ve ktéré 

hemží hejna krys. 
#ničte dva Rogorany, ktefí se 

k vám blíží. Najdčte budovu s vý- 
tahem a vyjeďte nahoru, šeber- 
te kartu a odemknéte dveňe, sjeďte 
dalu. 

Pred vámi je padzemní komplex. 
Musíte v ném najít čtyfi malé a čtyňi 
velké klíče, je tfeba k nálezení klíčú 
sestoupit i 0 patro níže. Až je najdé- 
te, vraťte se k výtahu, vybéhnéte 
schody a vejdčte do 2. teleportu 
vpravo. Probijte se krysím peklem, 
vslupte do dveňí (jakýchkoliv), se- 
herte kartu. ŇNajdčte zamčené dveľe, 
vstupte a EXIT. 

Z hylých šest klíčú slouží pro další 
tči místnosti, kde Ize najíť nové zbra- 
né, apod. 



TEMPLE 
Starodávný chrám príslušníkú ťádu HO- 

RAZŽIM zatím úspešné chránil sväj život 
pťed ojedinélými výpady konkurenčních ťá- 
dú. Z náboženských zásad Horazimu je 
znám predevším všeobecný odpor ke zbťa- 
ním a násilí, který platí a je dodržován v ce- 
lém chrámé. 

Je zde sice zakázano nosiť zbrané, ale stfí- 
let se zde bude až moc. Mniši jsou totiž krve- 
lační a číhající témč? všude. 

Seberte klíč a sjeďte výtahy dolú. Teď mu- 
síle odemknout správné dveťe a najít schody. 
Po nich vybéhnéte nahoru, najdšte výtáh a 
sjeďte dolú: 
Tady vyhledejte spínač, stisknéte ho a hle- 

dejte další výtah a sjeďte opét níž. Čekají na 
vás tfi komplexy s mnichy. Musíte najíť kartu 
a další výtahy, vedoucí do kanálú. 

V kanálech nejdete schody, sestupte, ote- 
včete dvefe a stisknutím spínače oteyfete 
Exit. Vyjeďte nahoru výtahem, který je a ko- 
usek vedle, najdčte spínač a projdčte áž “k 
Exitu, kam dovedete i ostatní. 

REFINERY 
Jedná se o starou opušténou naftovou rafi- 

nérii, ve které byly rovnéž nedopatňťením ak- 
tivovány zbraňové systémy. Budovu osídlili 
Ragorani z planety Astencion a vytvofili z ní 
pevnost. Aby se chránili pťed vpády jiných 
narušitelú, vypustili do objektu roboty, dfíve 
chráníci ráfinérii, 

Vejdčie do nčkterého vchodu a prajdčte 
dovnitň. Najdšte tady čtyči výtahy. Jeden ve- 
de k EXITU, další tči k místnostem s kartami 
(potčebnými pro prístup k EXITU). Vyjeďte 
vždycky na patro a vyhledejte ďdveže. 
Místnosti Ize plnit nezávisle na sobč. 
V 1. místnosti jste oddélení od nepťátel slo- 

upy. Rychle stiskňčte vypínač a zničte oba 
Walkery - roboly granáty vzniklým prúcho- 
dem. Najdčte spínač, ale pozor, ten vypustí 

„dalšího Walkera. Šeberte kartu a BRIDGE 
(most). Nyní se nastavte tak, aby na sever od 
vás za propastí byl vidét další spínač. Použijte 
BRIDGE a pľestupte na vzniklou plošinu. 
Postup opakujte, dokud se nedostanete ké 
spínači, ten pak stisknéte a vyjdčte z místnos- 
ti tudy, kudy jste pčišli, 

Pozor! Musí vám zbýt jeden BRIDGE. Ten 
budete potčehovat v další misi! 

Druhá mistnost je rovnéž rozdčlena sloupy. 
Spínačem si udčlejte prúchod. Teď na vás za- 
úločí nčkolik mutantú. Zbijte je, seberte kar- 
tu, spusťte spínač a vyjdčte zpátky. 

Tfetí místnost je malá, ale komplikovaná, 
Jste oddčlení od Walkera dvéma sloupy, kte- 
ré opčt rušíte spínačem. Rychlejší ale je hodit 
granát tčsné pfed zavňením dvčňí tak, aby 
vám tlaková vlna pťi odrazu neublížila. Na 
druhé stranč sepnčte spínač, Teď do místnos- 
li pčiveďte druhého z party, postavte se na vý- 
lah a druhým spínačem pošlete nahoru prv- 
ního, Zde je komplex katakomb. Najdčte 
schody, rychle probčhnéte zahradou podél zdi 
až na konec, seberte zde karly a vraťte se, Ve 
skutečnosti to bude o néco téžší, protože tady 
potkáte asi osm Walkerú a ti jistč nebudou 
jednoduchý oťíšek (jak už jste se ostatné 
presvedčili dňíve). Vlezte zpátky do výtahu 
(Je Jich tu nčkolik) a nechte se kolegou 
spustit dolú. 

Teď když už máte všechny karty, dojdčte k 
zamčeným dvefím, oteyfete je a vstupte do 
EXITU, 

LABORATORY 
Tuto laboratoť rovnéž ovládli mutanti, kterí 

se pojistili pro prípadný vpád dúmyslné. ro- 
zestavénou sítí dél reägujíci stťelbou na každý 
pohyb. 

Na začátku pošlete jednoho z party do vod- 
ního príkopu nedaleko odsud, Ve vodé musí- 
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te najít dveťe. AŽ je najdete, vstupte do výta- 
hu za nimi a vyjedte nahoru. Zde seberte dru- 
hý reaktor a otevfete dvefe. Neskákejte ale 
dolú, zÚstaňite stát. 

Zhylé postavy pčemístéte nahoru do budo- 
vy. Jeden z kaménú shoďte do šachty a tím 
umožníte cestu nahoru bez ztráty energie če- 
kajícímu ve dvefích. 

Poté, co kolega pňijde zezdala, shoďte do- 
lú všechny kameny. Pozor, jsou za nimi dč- 
la. Tím se vám zptístupní výtah. Prevezte 
všechny dolú (pčedtím ale vyčistéte prostor 
od nepňátel, Vyjdéte po schodech naharu. 
Tady jsou zavňťení za sklenčénou bariérou ne- 
pňátelé, kteňí vyjdou ven po spušténí spí- 
načú, Múžete si ulehčit práci tím, že vétšinu 
z nich rovnou posifílíte plamenometem. 
Vejdčte do dveťí (téch otevčených) a vstup- 
te do dalšího komplexu. Komplex tvačí stra- 
tegicky umísténé hlídky dél v rozích a ná vý- 
lazích A samozfejmé mutánti. K tomu, aby 
jste sepnuli všechny spínače, je tfeba uvolnit 
sl prúchod mezi jednotlivými díly komplexu. 
Hoďte na výtah s dšlem nékolik granátú. 
Polé vyjedte nahoru výtahem, zlikvidujte 
obč dčla skryté v chodbách namíťených na 
roh (mezi hody granátem nebo stňelbou 
ustupujte stťídavé na výtah), Pak sepnéte 
oba spínače, zabijte mutanty a obdobným 
zpúsobem zničte všechny déla v komplexu, 
Potom v postranních místnostech spínači 
Olevňete sklenčné zdi u EXTITU, 

Vraľte se ven. Pokud jste nezničili plame- 
nometem potvory, vypoťádejte se s nimi teď, 
Projdčte otvory ve skle, dojdčte ke spínačúm 
a témi otevčete EXIT nedaleko odsud, 
Vstupte do néj. 

TEMPLE 
Jedriá se o další chrám, který je zpola zato- 

pen. Obývá ho sekta mnichú oplývajícich 
schopnosti vytváťet smrtieí kouzla. Mniši vy- 
pustili do zatopených místností žraloky. 

Vydejte se podél zdi na sever, zde stlačte 
kámen. Skočte do vody a seberte klíč nedale- 
ko odsud. Dojdčte ke schodúm (kámen v ces- 
I odtlačte a vyjdete nahoru), Na díru v cesté 
použijete BRIDGE (musíte probčhnout 
rychlé, aby mnich nevystňelil, vyvolalo by to 
nekonečnou smyčku strelby). Pak mnicha 
zničte, nejlépe granáty. Vejdéte do dveí za 
mnichém a teleportujte se, Teď shodite nčkte- 
rý kámen a rychle seskočie dolú, zaútočí na 
vás totiž mniši. Dole seberte za dvečmi kartu 
a za druhými se teleportujte. Dojdčte po 
ochozu k dalším dvefím a témi se dostanete 
ven, Na roku u ostatních pťátel se tentokrát 
dejte na východ a pak na sever, Odemknéte 
dveňe klíčem a sejdšte dolň, Dole seskočte do 
vody, najdčte dveľe a dostaňte se po schodech 
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až k mnichovi. AŽ ho zničíte, postavte se 
ke spínači, který je blíž okraji. Tím se ovládá 
výtah. 

Pomocí výtahu presuňte všechny k vám, 
Stisknutím druhého spínače se sesunou kame- 
ny. Pasuňtie je tak, aby se dalo vstoupit do 
chodby vlevo, Dojdčte k EXITU a vstúpte. 

UNLISTED 
Toto místo nebylo nikdy podrobné prozko- 

umáno, Obývají jej místní agresivní obyvate- 
lč, kteňí úzkostlivé stčeží své obytné prostory 
sítí teleportú, ze které je veľmi téžké se vy- 
motal. 

Dále zde žijí již známe ještérky. 
Prejdčte po mostu pňes čeku a sejdéte po 

schodech dolú, Zde na vás čeká 7 teleportú. 
Mlusíte se postupné každým teleportovat do 
rúzných lokací a získat 7 klíčú ke dveťím ve- 
doucím da EXITU. 

Tady je češení všech teleportačních úkolú 
(zleva): 

1. 5eberte BRIDGE a pomocí néj prejdčte 
až k prvnímu klíči, Cestou dejlé pozor na 
amazonku., Pak se teleportujte, 

2. Nacházíte se v sektoru tvofeném 2 mist- 
nostmi. V jedné jsou nespuštčné výtahy, 
v druhé aktivujíci dlaždice. Musíte sešláp- 
nout všechny čtyňi dlaždice, tím spustíte výta+ 
hy s klíči a nepťáteli. Čeká vás tuhý boj. 
Používejte granáty se štílem, Pak oteyfete 
dveťe sebranými klíči a vezmčte druhý klíč a 
teleportujte se. 

3. 5eskočte dolú, seberte malý klíč, Vyjdéte 
po schodech nahoru, vezmčte: tčetí klíč, 
Dojdéte ke. dveľím, otevľeté je a telepar- 
tujte sé. 

4. Dojdčte ná konce chodby, zničte dívku, 
vyjedie výtahém za dveťmi, Nahofe zabijte 
další, seberte klíč a seskočte. Najdčte most a 
jste na startu. Odtud výš ke dveňím jisté trefí- 
le. 

5. ľa telepartaci vás čeká nékalik mistností 
s nepráteli oddčlených kameny, Postupné od- 
tahejte kameny a stčílejteé na všechno živé, ne- 
zapomeňte sebrat klíč a telepartujte se. 

Ó. Oclinete se ve vodč, Tady musíte najíl 
klíč. Pak vyhledejte schody a na jejich konci 
se teleportujte. 

7. Po teleportaci postupné veházejte do te- 
leportú na tčehto syčtových stranách: N, E, 
W, W,N,E, X, W, E, 5, N, 5. Nezapomeňte 
cestou sebrat klíč! 

Teď, když už máte všechny klíče, oteyňete 
dvefe vedoucí k EXITU a vstupte. 

SATELLITE UPLINK TOWER 
Jedná se o rozsáhlý komplex do- 

be stťežených pater. Pohybují se 
zde roboty a mistní obyvatelé, ješté 
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predtím než je vyhubila pčírodní ka- 
tastroľa zabezpečili vnitťní prostory 
sítií rozmisténých dčl. | 

Dojdčte k budové se dyčma dveľ- 

» 
"mi. Postupné navštivte oba prostory, sbírejte 

klíče a kartu. 
Kartou otevľete zamčené dvefe u startu. 

Vyjedte výtahem nahoru a za dalšími dveŤmi 
dojdéte k místnosti s teleportem. Pozor, je tu 
siť rozestavených dčl, se Ktéróu sé musíte vy- 
poňádat. Z plošiny, na které se objevíte po te- 
leportaci seskočte a najdčte schody. V kom- 
plexu pod nimi zlikvidujte Walkery schované 
za kameny a najdéte další schody za dveľmi. 
Sejdéte po nich do vody, zbavte se 4 Walkerú 
a potom najdčte čtyňi spínače, kterými odblo- 
kujte zamčené dvefe. Za nimi vstupte na vý- 
tah a pak se teleportujte. 

Teď se nacházíte v podvodním komplexu. 
Najdéte tu místnost, ve které je ukryt tfetí 
reaktor, 

Pak vyjeďte výtahem nahoru. Výtah prajíž- 
dí i okolo místa startu, takže pokud jste ne- 
chali zbytek party na začátku, múžete je pľi 
troše manipulace s výtahem dostat k vám bez 
zdlauhavého cestování. 

Nahože vás čeká další souboj s déli. Na kon- 
ci plošin vstupte do EXITU, 

AMMUNITION DEPOT 
Jedná se o sklad munice nepťátelské civili- 

zace Ragoran, Ta se jej snaží chránit minový- 
mi poli a ozbrojenými létajícími stroji. 

Vejdčte do chodby a na konci odbočte do- 
leva. Zde ná vás čeká minové pole. Tésné 
pčed zavčťením dvéňí hodte granát, miny vy- 
buchnou a cesta je volná. Vyjdčte po schodech 
a výtahem se dostanete nahoru. 
Tady si nastupte do výtahu a házejte graná- 

tv po létajícich strojích za zdí. AŽ nastane klid 
a mír, seberte klíč a otevfete dveťe. Najdčte za 
nimi spínač, otevňete jím tajnou místnost kar- 
tou. Seberte jí a než s ní otevŤfete dveňe naho- 
fe nedaleko výtahú, nezapomeňte sebou vzít 

" VANISH WALL. 
Za dveľťmi pobijte hejno mutantú a sestup- 

te dolú po schodech. Prúhlednou zeď zničte 
pomocí VANISŠSH WALL (postup jako pňi 
práci s BRIDGE) a pak to udelejte 1 se dvéma 
dalšími. Na konci vojenského skladu seberte 
kaártu, Pak múžete celou partu vybaviť snad 
všetni druhy nábojú, které se povalují všude 
kolem. Kartou otevňete dveľe nedaleko místa 
startu. Za nimi vás čeká EXIT, 

DEFENCE BATTERY 
V této opušténé krajiné pťed nékolika dny 

donádla — družice — nepťátelské — civilizace 
Ragoran s tajnými inťormacemi o poloze 
vojsk. Nyní se zde pohybují členové nepňátel- 
ské komise, kteňí mají za úkol najít družici a 
zamezit úniku tajných informací. Dá se pňed- 
pokládat, že vám zkfíží cestu. 

Po začátku nastává malý problém. Parta je 
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rozdélena na dvč skupiny, nacházejíci se kaž- 
dá jinde, 

1. skupina: 
Vejdčte do chodby nedaleko vás, Na levém 

konci chodby najdete EXIT, jako obvykle za- 
blokovaný zamčenými dveňmi, Jdčte tedy do 
prostčedních dvefí a vyjeďte nahoru výtahem. 
Zničte ještčrky a seberte dvé karty. Druhý ze 
skupiny vás spustí dalú, 

Další karty získáte na pravém konci chodby, 
Vyjdčte tudy po schodech, seberte VANISŠH 
WALL a kartu. Odstraňté zeď a zničte kos- 
monauty (Ragorani) pak to zopakujte a se- 
berte další kartu, Pozor, až budete odstraňo- 
vat další zeď, sešlápnete dlaždici a nedaleko 
mista, kde jste vzali VANISH WALL se ote- 
vňe tajná místnost s dalšími nepťáteli. 

Pak opakujte proces se zdmi a seberte tak 
další dvč karty, Otevňete EXIT, 

2. skupina: 
Najdčte schády vedoucí hluboko do vody, 

Dole se dejte doprava a najdčte místnost s po- 
hybujícími se výtahy. Zbavte se Ragoranú a na 
druhé stranč vezmete klíč. 

Vraťte se na start. Otevňete zamčené dveľe, 

zabijte nepňítele a stisknčéte spínač, Vyjeďte 
nahoru výtahem. Ten sjede po chvilce zpét do- 
lú a tak pťepravíte oba dva do blízkosti EX]- 
TU. Za dvefmi se nacházií chodba vedoucí k 
EXITU, 

OPERATIONS CENTRE 
Zde se nachází fidící centrum vojenských 

operací nepťátelské civilizace —Ragoran. 
Ragorané se dobňe opevnili pčed prípadným 
vpádem vypušténim všech zásob robotú. Je 
zde také rozmisténo veľké množstvi del, 

Na patfe, na kterém se nacházíte, najdčte 
mistnosti se tčemi kartami. Tčmi oteyňeté dvo- 
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jí dveňe, vedoucí do místnosti s Walkery a dve- 
ľe, za kterými je výtah do EXITU. 

Výtahem vyjeďte do 4, patra a tam seberte 
kartu, Pak najdčte místnost s Walkery, zabijte 
Je a sjeďte dalú. 

V tomto labyrintu sbírejte karty s BRIDGE 
a otvírejte riizné objekty tak dlouho, dokud 
nenajdete místnost se tčemi schodišti (a tfemi 
déli). Zničte dčlo, které je nejhlíž dveňím a se- 
stupte. Ňa konci chodby zničte další délo a 
otevčete kartou dveťe. Zde zničte plaméno- 
metem nebo granáty čtyfi hlídky umisténé za 
sklenčnou bariérou na výtazích, Pak otevňete 
dveňe na druhém konci napravo kartou a dej- 
le se k výtahu, kterým sjedete. 

V dalším labyrintu ničte dčla a Walkery, 
sbirejte karty a BRIDGE. Až narazíte na vý- 
tah, kolem kterého jsou symboly jaderné fúze, 
vyjedďte s ním nahoru a seherte poslední reak- 
tor, Pak se vraťte zpátky na povrch k výťahu, 
kde jste ve 4. patňťe sehrali první kartu. Ve 4. 
patňe najdčte díru ve zdi a vytváfejte plošiny 
(BRIDGE) až ke zdi, Pak pokračujte na zá- 
pad až k plošinč. 

Zde zabijte dva Walkery a najdčte EXIT, 
Pozor, musí vám zbýt opet jeden BRIDGE! 

DESALINATION PLANT 
Tato chemická továrna byla opuštčna paté, 

co pod vlivem vypušténého chemického odpa- 
du zmutovali krysy „xv kanálech a zaútočili na 
zamôstnance. Krysy jsou stále na povrchu. 
Dále se vy místních vodách nacházejí žraloci, 

Seberte kartu v místnosti za vámi a otevňe- 
te dveňe, Jdčte rovné, zabočte vlevo, pak vpra- 
vo a po chodníku dojdčte ke dveňím. Vstupte 
a seskočte do vody (kde dejte pozor ná žralo- 
ky), najdčte rychle další díru, znovu do ní 
skočte, najdčte schody, vybéhnéte je a zaboč- 
lé vpravo. 

Zde zastfelte zmutované krysy, vytvoľte 
BRIDGE a v chodbé seherte kartu, Vyjeďte 
nahoru výtahem, jdčie na chodbč doprava a 
atevfete dveňe k EXITU. 

Ostatní se do EXITU dostanou tak, že na 
kčižovatce v každé chodbé zabočí doléva. 

URBAN DEVELOPMENT 
V opušténém mčsté se skrývají poslední 

zbytky nepťátelské civilizace Ragoran. Nad 
môstem kotví vesmírná loď, která Je pňichystá- 
na k evaktiaci téchta mimozemšťanú. Strážní 
skupiny Ragporanú pohybujíci se na povrchu 
jsou pľipraveny zlikvidovať každého vetňelce, 
který se objeví ve: mésté., Do podzemních 
úmyslné zatopených prostor byly vypuštén 
speciálné vypôstované agrésivní veverky. 

Hned na začátku se k vám blíži celé ko- 
mando nepľátel ze severu. Nenechle si je 



priblížit k tčlu! Potom se vydejte na východ, 
zabočte do prvních dveťí vlevo a najdšte vý- 
tah. 5jedete dolú a vezmčte prví kartu. Hned 
naproti jsou další dveťe. Dojdšte až nahoru k 
prúhledné zdi a našlapujte na zem tak dlouho, 
dokud se neobjeví atvor. 

Z likvidujte veverky, které v této hfe nejsou 
nijak prítulné, seberte kartu a sepnčte spínač. 
Vraľte se ven a vstupte do dalších dvečí na vý- 
chodé v levé sténč, 5jeďte dolú výtahem, zde 
je další karta. Vraťte se na roh. Teď budete 
potčebovat dva muže, ostatní ukliďte nékam 
do prázdných místností, protože za chvíli pťij- 
dou další nepňátelé. Vlezte do dveťí u západ- 
ní stény (od místa startu) a sjeďte výtahem. 
Odbočte dvakrát na kľižovatkách, východ, 2 
krát na sever a jednou na východ. Teď hledej- 
te dveľe v západní sténé, za kterými je výtah. 
Sjeďte s obéma dolú pod vodu. Teď najdčte 
dveťe v severní sténé. Jeden se postaví k vy- 
pínači a pčepne ho dvakrát, Druhý zlikviduje 
Ragorany, pak vezme kartu, Pokaždé, když se 
dveľe zavťou, musí první postava znovu sep- 
nout spínač! Potom zlikvidujte nepňátele za 
dveťmi ve východní strané a s obéma se vy- 
dejte nahoru po schodech v té samé místnos- 
ti, Zničte tči Ragorany a sepnčte spínač. 
Vyjdčte dvečíi ven, z místa stártu jdéte na se- 
ver, vstupte do druhých dveľí v západní stčné 
(mezi sloupy) a otevfete všechny dveľe karta: 
mi. Vyjdčte nahoru výtahem, než z ného ses- 
toupíte, stisknčte spínač, který jej ovládá a 
rychle ustupte. Takto pňepravte nahoru 
všechny z party a dojdéte po schodech pťes 
zahradu do další chodby. 

Shoďte kameny u severní zdi, aby se dalo 
vstoupiť do otvoru ve zdi, zlikvidujte skupinu 
nepňátel a sepnčte všechny spínače. Prejdčte 
po vzniklém mostu, v další místnosti pťed 
EXITEM použijte BRIDGE a vstupte, 

TOMB VAULTS 
Jedná se o hromadnou hrobku, která nikdy 

nebyla pojmenována. Po jejím vybudování ji 
totiž použil jako úkryt pňed neustálými útoky 
Ragoranú — vzdčlaný — národ — Nitroidú. 
Dlouhodobým pobytem v podzemí, kam 
Ragorané vypouštéli nervové plyny, začali 
blouznit a v každém nyní vidí nepťítele, V 
podzemních prostorách se také nyní pohybu- 
je nškolik robotú, které Nitroidi zkonstruová- 
li podle plánú nepľátelské civilizace. 

AŽ se výtah zastaví, dejte se severní chod- 
bou. V prúhledných zdech sepnčte spínače a 
zničte nepľátele, Dojdšte až k teleportúm a 
zde pújde každá postava jinou cestou. Zde 
jsou postupy pro každou z nich: 

1, Teleportujte se vpravo u zdi, Projdšte 
dveťmi a sjeďte dolú výtahem. Zde vás čeká 
roztomilé pčekvapení v podobé asi 30 mutan- 
tú. AŽ je zničíte, teleportujte se. 

Teď se pro zmšnu teleportujte krajním 
vpravo. Kamény odsuňté do propasti a pak se 
postavte tak, aby byl na jižní strané vidčt vý- 
tah. Dostaňte se k nému pomocí BRIDGE a 
vyjeďie nahoru. Na této plošiné jsou kromé 
vašeho výtahu ješté další dva, Spusťte ten 
hned vedle dolú. 

2. Teleportujte se vpravo pťed zdí. Ocitnéte 
se v bludišti plném mutantú. Najdčte teleport. 
Další teleportace bude vpravo u zd, 
Vyhledejte výtah a nastupte. Teď jednou 
stisknčte spínač a vyveze vás nahoru. Ňahofe 
nezapomeňte po pňíjezdu výtah poslat zpét 
dolú. Bez vás samozťejmč! 

3, Teleportace vlevo u zdi. Pťes kamenné 
bloky a tňi Walkery se probijte k dalšímu te- 
leportu. Po pčesunu následuje další vlevo u 
zdi. Teď kameny vytlačte tak, aby jste méli 
prístup k výtahu, kterým vyjela první postava, 
až se vám to povede, vyjeďte nahoru, 

4. Teleportujte se vlevo pľed zdí. Seberte 
klíč a vyjdéte ven. Šepnéte všechny spínače, 
projdčte vzniklou chodbou, teleportujte se a 

potom ješté jednou zbylým teleportem, najdô- 
te výtah a rychle nahoru. Teď privolejte tňetí 
výtah na plošiné, sjeďte dolú a vstupte do 
EXITU. 

LABORATORY TEST SITE 
V tomto místé se dňíve provádčly testy no- 

vých zbraní. šabotáži Nitridú unikly chemiká- 
lie z vysoce stfežené laboratofe Ragoranú. 
Hadi žijíci ve vodé, zmutovali a stali se z nich 
veľmi nebezpečné potvory. Hejna téchto živo- 
čichú zpúsobila evakuaci Ragoranú, 

Na začátku zničte útočícií netopýry. Sepnšžte 
spínače na N a S, Skočte do vzniklého otvoru 
uprostťed, sejdčte se schodú na severu a na 
kfižovatce odbočte na E. 

Sepnčte spínač na zdi, projdéte otvorem ve 
skle a zničte zmutované hady, S5eberte klíč, 

vraľte se na kfižovatku, zabočte na W a tele- 
portujte se. Otevfete klíčem dveňe a vstupte 
do EXITU, 

SPACEPORT 
Jedná se © vesmírný pľístav. Poslední zbyt- 

ky Ragoranú válčily po boku LAJFTANU. 
Laiftané jsou brutální a agresívní obrovská 
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nekolikametrová monstra, téžko zničiteľná, 
Teď, když je Ragoranská civilizace vyhlazena, 
je tťeba pro ukončení válečného konfliktu 
zlikvidovať poslední zbytky Laiftanú na této 
planeté. To však nebude lehké, protože ti ob- 
sadili vesmírný pľístav a chystají se zamoľit 
celou planetu obrovským množstvím jedova- 
tých plynú. Tomuto kroku se nedá zabrániť, 
obyvateľstvo bylo již evakuováno. Zničte 
Laiftany a zlikvidujte planetu, aby nedošlo k 
vesmírné katastraľč. 

Na vaši partu čeká hotové peklo, 
Vejdéte do budovy. U výtahu odbočte da- 

leva a sjeďte dolú, Pak nastupte na nékterý ze 
čtyť výtahú smčrem na jih (první dva na séve- 
ru vedou do skladú se zbranémi) a nechte se 
odvézt, Až uvidíte pétimetrovou obludu, ne- 
lekejte se, Je to Laiftan. Takových tu bude jéš- 
té dost. Palte do néj vším možným, až padne 
k zemi. ! 

U severní zdi najdčte otvory pro reaktory. 
Vložte je do dčr podle čísel. Teď je tčeba od- 
tud rychle zmizet, za chvíli to houchne (pokud 
máte splnény všechny úrovné a vložili jste 
skutečné čtyňi jaderné fúze!) 

Teď sepnčte čtyŤľi spínače na zdech, vstupte 
otevfenými dveľmi do bludišté, zničte dalšího 
Laiftana, stlačte další spínač na zdi a vstupte 
Otevfenými dveňmi. 

Vyjeďte nčkterým výtahem nahoru a pobij- 
te všech deset Laiftanú. Není to vúbec lehké, 

ale neťešiteľné to také není (používejte graná- 
ty a postavte nekalik dél). Pokud máte štít, 
neváhejte ho použít. 

Až bude po všem, odtlačte falešnou sténu, 
seberte kartu a teleportujte se. Vraťte se zpát- 
ky k výtahu, vyjedďte nahoru a oteyvŤete dveťe 
vedoucí k EXITU, Pozor, jsou tam dvoje! 

AŽ pľesunete do EXITU všechny, múžete 
otevňít šampus, protože jste právč dohráli HI- 
RED GUNS! 

RADY DO HRY 
1. Pokud nechcete, aby se vám ve vodé roz- |, 

močily veci, používejte WATERTIGHT 
nábo PART WAVES. 

2, Scházi-li vašim lidém jidlo nebo lékárnič- 
ky, zkuste použít HEAL, OUBEENCH, 
MIRACLE. HEAL účinkuje 1 na roboty a 
cyborgy. Lidé se múžou vyléčit | pomocí 
STANDART RÁATIONS, 

3, Dočasné improvizace zbraní jsou zbyteč- 
né, radéji si nechte brokovnici nebo koli 
než nékterý z téchto: INFERNO, ELEC: 

TRIFY, FRY, SHOCK BLAST, DE- 
VASTATE, BLASTEK. 

4. Nepťátelé za sklem se dají zničit plame- 

nametém (FLAMER]) neho granáty - ale 
to už je rizika. 

5, Pokud víte, že na vás za rohem čekají dč- 
la nebo jiné stčílejíci potvory, radéji si po- 
ložte lékárničky, plamenomety a lasery, 
pončvadž jsou náchylné na stťely zblízka 
či výbuchy eranátú. 

6, Snažte se udržet od nepňítele co nejdál, 
zbrané sou účinnéjší a je to bezpečnéjší. 
Otravu u lidí vyléčíte pomocí SPECIÁL - 
NÍHO modulu CURE POISON, 

B, Ve hľe se vyskytují dva pčedméty sloužící 
ke zvýšení odolnosti proti neprátelským 
stťelám a útokúm zblízka. Jsou to 
SHIELD a FIRESHIELD - ten má pod- 
statnč menší účinnosť než samotný 
SHIELD, který vám ušetľí i dost energie 
pi pádu z velké výšky, 

9. Ve he múžete používat 1 dčla, což jsou 
speciální jednotky, které se po určitém ča- 
se aktivují a stčílí na vše živé, pomčrné 
etektivné zničí nepťátele, ale pozor - i vás! 

Dále múžete používat nášlapné miny, kte- 
ré dokáží v nepľátelských Ťadách učiniť 
nemalé ztráty. 

10, Pokud máte problémy s energií, napište 
 AMIGA a máte energii nekonečnou, 
Dodejme ješté, že HIRED GUNS vedou v 

Anglii už nškolik mésícú na prvních pňíčkách 
ťehbfíčkú. 

7 

J.Berný, P.Kosík 
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KÚPTE SI 
NOVÉ HRY OD OCEANU PRE MAJITEĽOV AMIGY 

x Prvá hrá na troch CD-čkách je na sve- 
te, Urobila ju americká firma ACCESS a v 
európe ju predáva známy U.s“. GOLD. 
Názov je UNDER A KILLING MOON a 
autori tyrdia, že je to naozaj prvá skutočne 
interaktívna hra pre 
Každopádne herecké obsadenie v tejto hre 
Je veľmi dobré. Všetky tri hlavné postavy už 
majú za sebou niekoľko hollywoodskych tr- 
hákov. RUŠŠEL MEANS hral v THE 
LAST OF THE MOHYCANS a NATU- 
RAL BORN KILLERS, BRIAN KEITH 
účinkoval v PARENT TRAP, HARD- 
CASTLE£MCCORMICK a YOUNG 
GUNS a MARGOT KIDDER v SUPER- 
MAN 1 a2, U.5. GOLD už nebudú distri- 
buuovať najnovšiu hru LUCASARTSu, TIE 
FIGHTER, ktorá je voľným pokračovaním 
A-WINGu. X-WING 2 bude v Európe pre- 
dávať firma VIRGIN. 

x O firme ID SOFTWARE budeme po- 
čuť skôr, ako v druhej polovici raka 1993, 
keď má prísť na trh hra OUAKE. Pre veľký 
úspech ich zatiaľ poslednej hry DOOM má 
tento mesiac prísť druhý diel s názvom DO- 
OM 2: HELL ON THE EARTH. Po- 
kračovanie hry sa odohráva v čase nášho ná- 
vratu na Zem, kľorá je plná nepriateľských 
votrelcov, John Romero, hlavný diza atm [ID 
Software tvrdí, že DOOM 2 bude veľmi roz- 
siahla hra. Má v nej byť 30 nových levelov, 
má pribudnúť šesť nových potvor a ďalšie 
nechutnosti, Sľubuje aj vylepšenú grafiku a 
veľmi vysokú rýchlosť scrallingu pri perfekt 
nej plynulosti, ako sme u ID Šoľtware zvyk- 
nutí. DOOM 2 bude ľungovať na PC 386 
so 4AMB RAM a CD verzia bude obsaho- 
vať ďalšie levely a viac zvukov. Uvažuje sa aj 
o tom, že by v CD verzii mohlo byť viac 
zbraní, 

% Nedávno sme Vás informovali, že firma 
Microsoft prehrala súd s fir- 
mou STAC ELECTRO: 
NICS, pretože sa ukázalo, že 
DOUBLE SPACE v operač:- 
ných systémoch M5-DO$ 6.0 
a Mš-DOS 6.20 je takmer 
identický, ako STACKER 
201 od firmy STAC ELEC- 
TRONICS. MICROSOFT 
museli zaplatiť pokutu a kaž- 
dú ďalšiu verziu DOSu sú po- 
vinný predávať bez DOUH- 
LE SPACE. Preto hneď po 
rozsudku prišli na trh s 
DOSom 6.21, ktorý bol bez 
tohto kompresného progra- 
mu a inak sa od verzie 620 
nelíšil. Microsoft to celé ne- 
vzdali a v lete uzrel svetla 
sveta nový DOS, tentokrát 
6.22. Obsahuje nový kom- 
presný program DRIVE 
SPACE, ktorý má podobné 
možnosti, ako niekdajší DO- 
UBLE SPACE, Teoretické 
zväčšenie kapacity harddisku 
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OTEŠ Oomute 
ČA: OTES Computer Systems, Úvoz 13, 602 00 Brno pri 

SA: ULTRASOFT, PO. BOX r44. 810 05 Bratislava 15 

Je dvojnásobné. Spolu s ním sú v tomta ba- 
lení pomocné utility SCANDISK a DO- 
UBLEGUAÁRD, SCANDISK slúži na chec- 
king harddiskov a DOUBLEGUARD má 
za úlohu ochranu dát. Plánovaný CHICA - 
GO alias WINDOWS 4.0, ktorý vyjde na 
svetlo božie asi až budúci rok, bude s DRI- 
VE 5PACE plne kompatihilný. 

% Dalšia správa pochádza z anglickej po- 
bočky Commodore a so softwarom priamo 
nesúvisí, Táto firma pripravuje do výroby 
hardwarovú kartu, pomocou ktorej bude 
možné na PC 486 emulovať počítač A miga 
4010. Má sa začať predávať už v prvom pol- 
roku 1995 a cena sa plánuje na 400 libier. 
Akcia nie je zameraná na hry. Ide skôr o 
to, aby sa na PC dali púšťať seriózne gra- 
ľické programy, ktoré pre A migu už exis- 
tujú, napríklad LIGHT WAVE od firmy 
NEW TEK, čo je obdoba 3D STUDIO na 
PC. Hardwarové podrobnosti o tejto novej 
karte sú zatiaľ tajné, ale predpokladá sa, že 
by mala obsahovať chipset AAA (Ad- 
vänced Amiga Architecture), ktorý na roz- 
diel od staršieho AGA chipsetu, použitom 
v A200 a A4000. ma skutočnú 24-bitovú 
grafiku a 16-bitový zvuk. Doska s emuláto- 
rom by mala umožňovať plný multitasking, 
čiže súčasný beh Amiga programu a PC 
programu s tým, že PC programy budú po- 
malšie buď veľmi mierne, alebo vábec (k 
spomaleniu nie je dôvod, pretože multitas- 
kingom sa nezaťaží procesor 486). 

x 5 veľmi zaujímavým projektom prichá- 
dza firma PSYGNOSÍS. Ich hra ECSTATI- 
CA bude niečím naprosto originálnym. 
Bude v nej využitá technológia zobrazovania 
elipsoidov, ktorú vyvinul | programátor 
Andrew Spencer. Túto metódu zdokonaľo- 
val 5 rakov a obrázky nasvedčujú, že ne- 
márnil čas, Postavy v hre sú zobrazované 

nabízí zväukovou kartu 

kunadské firmy Zoltrix 

Audio Plus. © 
9190, 
zl DPÁ 

Šuylena 

PRVÁ HRA NA TROCH CD DISKOCH: 
SiNiBl Set od SIM A Ch lolojý 

sýeTe JV 

pomocou elipsoidov a výsledok vyzerá ove- 
ľa prirodzenejšie, ako zobrazovanie pomo- 
cou vektorových polygónov, napríklad v 
ALONE IN THE ĎARK. Ideou adventúry 
ECSTATICA sú strašidelné sny jedného 
mladého dievčaťa, ktoré leží v hlbokej kó- 
me. V tomto nútenom spánku si predstavu- 
Je hrôzostrašnú dedinu Eestatica, na ktorú 
útočia hordy vlkolakov, drakov pľuvajúcich 
oheň, minotaurov a ďalších krvilačných prí- 
šer. Hráč sa stáva dobrodruhom, ktorý s po- 
mocou užitočného meča likviduje tieto agre- 
sívne tvory a rieši mnoho logických záhad. 
Ak nie je meč ani žiadna iná zbraň na dosah, 
nie je problém zobrať do ruky akýkoľvek 
drúk či kus železa a biť sa s tým ako s base- 
ballovou palicou, Všeobecne sa očakáva, že 
Ecstalica sa stane hitom, 

+ OCEAN pripravujú vo veľmi krátkom 
čase niekoľko titulov pre Amigu. Prvou z 
nich je MIGHTY MAX. Problém tohto hr- 
dinu nie je len to, že je iba dvanásťročný. 
Jeho hlavný problém je, že je vysoký iba je- 
den palec. V západných krajinách je táto po- 
stava veľmi populárna vďaka úspešným TY 
seriálom a mnohým predaným videokaze- 
tám, Hra MIGHTY MAX v počítačovom 
prevedení bude určená najmä dvom hráčom, 
cieľom hry je nájsť takmer 400 komponen- 
Lov najsilnejšej zbrane na svete skôr, ako náš 
nepriatel Skullmaster, ktorý chce pomocou 
nej zničiť Zem. Dalšou pripravovanou hrou 
je golť s názvom PGA EUROPEAN 
TOUR. Bude obsahovať päť golfových 
ihrísk svetových parametrov: Wenthworth v 
Anglicku, Crans-sur-Ššierre vo Švajčiarsku, 
Lé Golf Nationalé vo Francúzsku, 
Valderrama v Španielsku a Forest of Arden 
v Anglicku. PGA EUROPEAN TOUR 
umožní hru proti počítačom ovládaných hrá- 
čom golfu. Pri vymenovaní noviniek od 
OCEAN sa teraz zastavíme u KID CHAOS, 

je pozoruhodná hra pozostá- 
vajúca z piatich svelov, pri- 
čom každý z nich má štyri le- 
vely. Je to príbeh nešťastné- 
ho Neandertálca, ktorého 

rozbíjaní dinosauroveéj 
lebky niekto vyrušil a tele- 
portoval na iné miesto. 
Tento chudák odtrhnutý od 
svojich kamarátov si musí 
pomocou svojej jedinej zbra- 
ne, Kyjáku, prerúbať cestu 
domov. Ďalšia hra SKIT- 
CHIN sa už stala hitom na 
konzole 5EGA MEGAD- 
RIVE. Ešte o nej napíšeme 
neskôr, Pozoruhodná je naj- 
mä nasledujúca hra s náz- 
vom MUTANT LEAGUE 
HOCKEY. Jeden z našich 
populárnych športov — hokej 
hra predstavuje v inom pre- 
vedení. Hráčmi nebudú ľu- 
dia, ale roboti, trolli, votrelci 
a podobné potvory, preto 
očakávajte nečakané, 



BUDE REBEL ASSAULT AJ NA CD“? 

PORUŠUJÚ SA PREDAJOM ORIGINÁLOK AUTORSKÉ PRÁVA? 

MÁ BIT VEĽA RECENZIÍ NA CD-ROM? 
Vážená redakcia BITu! 

50m majiteľom Š5EGA 
MEGADRIVE. Bol som fas- 
cinovaný hrami, pokiaľ som 
nedostal kúpiť Váš časají 
KIT. Začal sam ho SL 

Ne sk va M A 

určite budú existovať také hry, 
ktoré budú vyžadovať ešte lep- 
ší stroj. Mne samému sa to 
moc nepáči, ale je to fakí, 
b ecramiica sa zlepšuje a stojí 

g peňazí. Pokiaľ viem, RE. 
„kA SŠA ULT existuje iba 

kalaá Ná 
od A do Z a ist i, 20. ta vi s -D- KOM a nebude 

MEGADRIVE je ú no a Uurateleliý na iné počítače, 
oproti PC. PC dal rá po 
oveľa viac. Veľmi sát k oi 
tešil, že v BITe 6 ste 
megarecenziu REBE 
SAULT, Je to jedna a 
ších hier, aké som kedy v 
Preto ma trápi jedna vec, 
Doposial som sa o PU nezau- 
jímal, ale chcel by som si kú- 
piť PC 486D X. Neviem však 
najlepšiu konfiguráciu pre tú- 
Ľo k Poraďte mi prosím vás 
vi kú D-ROM by som 
„A ná spi [A 1 toré by mi ab- 
8Obátne! sta EJ iné hry, 
RE vp vd RASSIC 
Sn zať AK BY Amigu 

„A vý Sl A SSA ULT a 
hri te mať grafiku 
Bal em za oad- 

! sovedí Ba elán "Vám veľa 
úspechov "hák Váš časopis 
sa výrazne "zlepšil. Giratu- 
lujem a držím palec. 

Zdeno MLÁDEK, 
BRATISLAVA 

HŽÝ 

solúti 

AA se 

čr I | CD? 

I „Oprotť PCI 

V prvom rade by som odpo- 
rúčal kúpiť 486D X-2/60 M Hz s 
8MB RAM. Obyčajná 486 
DX/33 už dnes nestačí. Rebel 
Assault beží na 6MB RAM | 
tiež oveľa lepšie, ako na 4MB, 
preto si myslím, že 8MB je | 
veľmi dôležitá vec. 8 CD. 
ROM to je ťažšie, ale všeobec- 
ne možno povedať, že treba 
aspoň — CD-ROM double 
speed, čo znamená prenosovú 
rýchlosť 300k B/s, čo vyžadujú 
všetky nové hry, Optimálne by 
bolo kúpiť CD-ROM spolu so 
SOUNDBLASTERom v z 
nom balení (tzv. rutina iná 

PA ELA DE 
Pren býci daj z „fin 

NE s úšlro je robený takou 
ou, klorá vyžaduje ot 3? 

týchlosť ať pao vla a to of) 

lada blAdA dve 
dl 

hu vek sp p oo a tápad CD 

VET sad k vate SÚ 

Vážená firma 

UUTRAÁSOVT! 

Som majiteľom DIDAK- 
TIK GAMÁ a veľmi sa mi pá- 
čia Vaše hry. Je na škodu, že 
ste zvýšili ich ceny, Vlastním. 
od Vás väčšinu hier a keď sat A 
som už takmer všetky priešiel A 5Ť 

ka | a úd NÁ ke r 

chcel by som ich pred b | kom cn 
PIAA V. 
Hu a ná 1 

g. U 
a 

som mal na horúce 

Touto cestou sa chcát 

formovať, či prípadný g jodýc Kn 
dajom originálnych kazí lat z 
nedostanem do rozpoži SO dn 
Zákonom o autorských práš 
vach, 

Dušan RUST 
BOHDANOVCE 

Zvýšenie cien je nepopulár- 
né obatrenie, pre bolo bohu- 
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bie, ď b ANAT: 
Tap vodo 

KAL. LEN Fed HY POM 1 úr 
k zl já [NY s ko va 

Tri í s 

o prá: af 

fadh kopa vv 

jm op v prvo NT, 
dy keby i M.A zad kráv ráz 

ďalej kopireráni et já 
ramov, ale 
pie predával. 

Vážená redakcia 
časopisu BIT 
a hlavne 

11» žený pán - vves -| 
Me čo je tacnejšiea ako asos 

vla TAT pät 

CD- ROM | zvláši ká HI 
zrejme, to odzrká slľkýje slíž. 
ciu na momentáli i | 
hier. Počítač je velymi 
zábava a zhruba zaije AU 
dva roky do neho tre Já ký 
tovať značnú sumu, ak chát 
mať to najlepšie, Onedlho už 

Ať 

Katr PIŤ 

JÚ ! 171 tm ve AU 
A. A ná FY [rú Ta g Vovaknizi ku foiv krá 

i EYTUPE ek. 

ľa vst o tom, že z Vášho 
út: 140misti sa stáva brožúr- 

[4A # Ma o farebná brožúrka 

irýšeniie strán na 48. 
"naopak, reklám. stále 

pt [ s ďa. Váš časopis je síce 
irebnejší, ale farba sa nachá- 
dza väčšinou len na rekla- 

[EO 

mách. Vieme, že farba je v 
tlačiarňach neúnosne drahágaj 
Pýtame sa, či by sa 
farba z reklám prenie sť [ad 
cenzií. 5 tým U UDRUA 
SOFTom to podľa Á A útocha 
preháňate. Hrami akt FOW V 
DIE, KLIATBA Nôž 

TJ: ALA 

Nad s 
ha Vaajá Nette hľa únave va 

M vád d 1 LIT r: 

LISTÁREŇ 

st road. ktorý vás trápi, sú 
Va „tý Je to chúlostivá vec, 

Mxterc., sa nedá zavďačiť kaž. 
Ltd pr: sa za kaž- 

ustme snažiť byť 

znamená písať 
VALA LÍCE # 7 

pr 

sch] ZO A rane je u nás veľa ľu- 
hlavne trilógiou PEDRÚ 57 dô: JR finančná situácia 
zapackali veľmi veľa sy SY i jedom: sa kúpiť si dobrý počí- 
Úplne by stačilo, keby ste th Va "musia sa uspokojiť s nie- 
recenzovali na jednu Stranu A 
nie na dve, ako zvyknete, ale- 
bo do rubriky BLESKOVÉ 
RECENZIE. Boli by sme ra- 
di, keby ste venovali viacej 
miesta hrám, ako napríklad 
DOOM a nie ich dávať na po- 
lovicu strany. Lepšieho sa či- 
tetelia dočkali len v podobe 
lepšieho papiera. Ešte by bo- 

Dálobré, keby ste neuverej- 
cval toľko hier na CD- 

sÓ-tky (alebo do- 
hýria lium), pretože nie 
IŽONTU Hľá a venovali sa aj 

úr ta sláršie typy počíta- 
vak AMIGA 

AO sR 1). pretože tie má 
Vac ľudí, K tým pla- 

JET: #sme chceli dodať, aby 
sto“ verejňovali aj plagáty z 
hier na PC a A miga. Len tak 
mimochodom, s tými mapami 
to tiež nemusíte preháňať. 
Ináč sa nám Váš časopis cel- 
kove páči. 

Michal BOLEČEK 
a Michal VAVÁK, 

J nálvá [lad (286: - 186 fa] 

kú 

čím zastaralým, na čo existujú 
iba staré hry a žiadne nové ne- 
vznikajú. Iste aj oni sa chcú 
dozvedieť niečo nové o svo- 
jom počítači, ale na druhej 
strane máme obavy, že keby 
sme písali o starých hrách 
stratíme veľa čitateľov. Ďalej 
naprosto nesúhlasím s Vaštm 
názorom, že uverejňujeme ve- 
ľa na CD-ROM, či nebodaj 
Pentium. Práve naopak. Na 
CD-ROM sme neuviedli do- 
kopy nič, na rozdiel od ostat- 
ných zahraničných pereje 
ktoré priam hýria ré 

tke je to úž často neúnosne 
pomalé, ale hrať sa dá po- 

BRATISLAVA vedzme pri zníženom "detail 
sos] „Lameli. A záverom na tému 

$ mnohými vecami, ktoráiljú Zb a 500 a Amiga 600. 
liste píšete, musím plné prv úh, s 
siť. No prehodiť farby! | er eh Ra fa 

klám do recenzií by zá NOHA 
keďže všetky recení vi. - | 
BITe farebné (s výntn s. A 

A [7h cenzie systémového pre 
však nie je“ hrá 

Čiernobiele sú napríklad Ň 
vody a iné rubriky, ale s fo | 
má napríklad aj nemecký PO. 
WERPLAY - a to už len je 
nejaký časopis! Treba si uve- . 

FL. úr 

u 

kryje zďaleka náklady ri 
robu. Preto je treba stá M 
ku kompromisom, aki súd 

A A reklamy a čiernobiele Syitrátý» „ba 0l 
To sú veci, ktoré sami né 
me radi a rozhodne ich fl 

bíme čitateľom zámerné vad časti 

sme im horšili časopis. Ďaľšt art 

uj | ta 

tá pre ký sál 

i vošttte 1 te j rá A py Mr 

fy 9 UM ib a ad KE zial: SSM 

ALAÍOAE úl 

váalnkém doteraz dojem, že 
Syrem a tém ro počítač zanedbá- 
1 Ke ati: každom čísle je 
eN ret itecenzií na Amuigu. 
tý k: b Tén pomer voči PC 

út Lili správne, ale tre- 
#domiť, že majiteľov 

#je viac, ako majiteľov 
AM zy Preto sme zvolili prá- 
ve taký pomer, aký je. 

halo 

PE krt 
sála 

ui NaZáver sa chcem poďako- 
domiť že cena za BIT nej 04 A NOOO: pekné listy Jírovi z 

VA . K nčžnou a 
| Demskému — z 

| od ktorého som 
SNE faujímavú vec a 
oj úrAjú policajti ňa mo- 
sú Pletku. (Aby mali 
obi Z). 

vldpdéči 

Má 

eh prá: ih 
a7 kálá 

| [a TY j TA. A 

aša 

Krv -YVES+ 

5] 



V týchto hleskových recenziách 

sa čistou náhodou zišli štyri hry, 

ktoré majú spolačné minimálne 
dve veci, Všetky čerpajú z obdo- 
bia Rímskeho cisár- 

stva (aj keď prvá len 
názvom) a všetky (3 

výnimkou poslednej) 
SÚ prevažne strategic- 

ké. Dominium je lá- 
tinský názov, ktorý by 
sa voľne dal preložiť 

ako panstvo či dňžava,. 
Hra začína ukrután- 
sky dlhým animova- 

ným introm (ale väž- 
ne, málo chýbalo a zaspal by 

som pri ňom), ktoré okrem svo- 

jej dlžky nevyniká ničím, preto 
ho preskočím a prejdem rýchlo k 
hre samotnej. Táto sa až nápadne 

Centurion (stotník) bol dô- 

stojníkom armády rímskeho 

impéria. Pod jeho velenie 

spadala najmenšia jednotka 

légie - centúria, ktorá pozo- 

stávala zo sto mužov. V tejto 

hre ste v roli jedného takého- 

to centuriona, ktorý táborí so 

svojou materskou légiou pri 
rieke Tiber a čaká na rozkazy 

cisára. Ctižiadostivý centu- 

rión však čaká zároveň na 
príležitosť, ako dosiahnuť ví- 

ťazstvo a dosiahnuť postup. 

Záleží len na vás, či zahynie 
hneď v prvej bitke, alebo či sa 

postupne vypracuje AŽ na sa- 

motného cisára, Celé spraco- 
vanie hry je vyslovene strate- 

| O dili heslom 
12 nemáš“ ?). Celá hracia plocha je 
| O rozdelená na šestuholníkové po- 

podobá známej hre Battle Isle 
(že by sa aj softwarové firmy ria- 

„čo si neukradneš, 

lička. Hráč sa po nich pohybuje 
I Č svojou bojovou technikou, pri- 

čom vidí len svoje bezprostredné 
okalie, jedna z ikon síce ukáže 

— zmenšenú mapu celého bojiska, 
s ale nepreskúmané políčka hráč 

nemá možnosť vidieť ani tu. Ná 

začiatku hráč vlastní Iba jednu 
základňu, v ktorej záčína postup- 
ne vyrábať džipy, dopravné korá- 

by, kozmické krížniky, fregaty, 
pásové dopravníky alebo tanky. 
Hru môže hrať jeden hráč. prati 
počítaču, alebo dvaja cez sériový 

kábel alebo modem. 

gické. Centurion (hráč) môže 
presúvať svoju légiu, zlepšo- 

vať jej výzbroj a doplňať ju o 
nových mužov (keď nejakých 

stratí v boji), Neskôr môže aj 
úááo jú: počet légií, ktoré sú 

O mu podriadené. 

Keď sa légia dôosta- 
ne na nepriateľské 
územie, nastáva vy- 

jednávanie, alebo 

boj. Pred bojom je 

možné určiť, kde 

bude zameraná naj- 

silnejšia časť útoku 

a zvoliť jednu z pia- 

[ich fajznámeších starove- 

kých útočných taktík. V prí- 

pade víťazstva hráč určí, aký 
tribút (dane) bude dobytá krá- 

Jina odvádzať Rímu. Okrem 

boja sa počas mieru centurion 
venuje usporiadavaniu gla- 

diátorských zápasov a prete- 

kov konských záprahov. 

PU 286-586 
AMIGA 500/600 

ATARI ST 

Ak poviem, že Caesar je v 

podstate Š5im City 
zasadené do pro- 
stredia — antického 

ma, je to zároveň 

najvýstižnejší opis 
tejto hry. Pokiaľ sa 
v hre 5im City sta- 
vali moderné výš- 

kové obytné budo- 

vy, továrne, letiská 
a policajné stanice, 
v Caesarovi sa stavajú stany 

pre otrokov, nemocnice, ško- 
ly, chrámy pre uctievanie O 
božstiev, námestia a štadióny. — 

Niektoré veci ako napríklad U) 

cesty sú potrebné rovnako v c) 
novoveku ako vy staroveku, uj 

iné sú prispôsobené dobe, 
takže napríklad úlohu elek- ja 
trickej energie tu preberá Ži- 
votodarná voda a úlohu elek- > 

trického vedenia vodovody či — 
akvadukty. Požiare tu vyčína- 
jú s rovnakou ničivou silou, 

len úlohu požiarnikov prebe- 
rajú otroci. Hnacou silou kaž- 
dého mesta je výroba, ktorá 

u 

sa v staroveku koncetntrovala 

"Táto hra "m - podtitulkom. 
| z ceste. za mocou sa neštíti CESTA - K MOCI sa pa — podvodov, krádeží. ba. do- 

do remeselných dielní a Špe- 
cializovaných — manufaktúr. 
Kto má záujem a hlavne dosť 

peňazí, môže si vybudovať 
dokonca známe koloseum. 

Keďže v staroveku neboli do- 

byvačné vojny zriedkavé, 

veľmi vhodným sa javí obo- 
hnať celé mesto pevnými 
hradbami. Peniaze tu zohrá- 
vajú veľmi dôležitú úlohu, 

pretože bez nich je ďalšia vý- 
stavba — mesta — nemožná. 

Rovnako ako v Sim City sa 

získavajú z daní, ktoré platí 

obyvateľstvo, 

PC 286-586 
AMIGA 500/600 

ATARI ST 

Hrdina našej hry totiž nie je 
„občanom cisárstva. Je oby- 

čajným — bezvý- 
znamným — otro- 
kom s menom 
Hektor, akých boli 
v Ríme desattisí- 
ce, akých radili k 
dobytku a ktorých 
učení rimania na- 
zývali “hovoriaci 

- nástroj". Náš hrdi- 
na je však veľmi 
ctižiadostivý a pri 

| TU- — konca ani vrážd, čo sú vlast- 

sa hráč ocitá v soli s Mina 
znamného občana cisárstva, 
ktorý sa postupne môže vy- 

a z nosti, ktoré ho priam pred- 
, určujú na post cisára. Keďže 

Z. žaty robia človeka, syoj boj 
" začne Hektor tým, že ukrad- 

pracovať až na samotného — ne v kúpeloch šaty. Teraz ho 
cisára. Nuž čo, nič nie je ne- — už nikto nepovažuje za otro- > 

| možné av starom Ríme s sn, — kaá ďalšia cesta ku sláve je 
| nápad Z otvorená. Hra je strhujúca a 

..  favýše zábavná, pretože je 
- prešpikovaná 
humorom. 

PU 286-586 
AMIGA 500/600 

nosť oboch se Zatiaľ čo svojráznym 
Centurion j je čisto strategic- 
ká hta, Rome AD 92 je skôr 
adventure a to. ešte v dosť > 
netradičnom — - pseudo-3D 
prevedení (niečo ako Po- 

wermonger). V úvode som. 
sa ýšak © trochu tj 

| A TAI SI 
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Ako sa vám podarilo vyriešiť domácu úlohu ? Dúfam že 
ste sa s ňou nemuseli príliš dlho trápiť a že ste ju zdolali 
raz-dva. Keby náhodou nie vy ste zdolali úlohu ale ona 
vás, netrápte sa a 0 to pozornejšie si pozrite riešenie: 

Pozorne si všimnime tento fragment neskomprimova- 
ného bloku bajtov, ktorý sme si uviedli ako príklad na 
ozrejmenie v minulej lekcii: 

77 22 22 55 88... 
Pre nás je podstatné to, že sa tam nachádzajú práve dva 

za sebou idúce rovnaké bajty. A teraz si všimnime, ako bu- 
de tento fragment vyzerať po skomprimovaní našou kom- 
primačnou rutinkou: 

TI 22 22 0 55 88... 
Hneď na prvý pohľad vidíme, že skomprimovaný frag- 

ment je akýsi dlhší ako pôvodný, neskomprimovaný ! Veď 
by to predsa podľa logiky malo byť práve naopak... 

Práve tu, na tomto našom vzorovom príklade sa uplať- 
nil nedostatok tejto komprimovacej metódy. Akonáhle sa 
v pôvodnom bloku nachádzajú práve dva po sebe idúce 
bajty, komprimačná rutinka za nich hodí ešte jednu nulu 
navyše. Teraz si predstavte, že daný blok, ktorý treba 

A mi konkrétny príklad. Nech pôvodný blok vyzerá takto: 
66 88 99 55 35 55 55 388 88... (200 bajtov 88) ...38 88 33 22 

| Potom skomprimovaný blok bude: 
3 66 88 99 132 55 128 88 200 88 2 33 22 
Podobne ak je v pôvodnom bloku za sebou idúcich viac 

ako 125 rôznych bajtov, bude v skomprimovanom bloku 
toľko skupín bajtov na čele so špeciálnym bajtom, koľko je 
potrebné. Akurát to už nebudú dvojice. 

U Tentoraz sl výnimočne najprv ukážeme dekomprimač- 
nú rutinku. Jednak preto, lebo je jednoduchšia ako kom- 
primačná a jednak preto, lebo z nej veľmi pekné vidno v 
akom tvare je vlastne uložený skomprimovaný blok. 

dek Id ni,#8000. adresa skomprimovaného bloku 
1d de,#4000 kam uložiť dekomprimovaný a 
1d ix,#1b00 dížka dekomprimo väného. bloku „ La 

b ,(hl) prečítanie stavu mini sl 
inc hl ukazovateľ na £ 

1.b 

skomprimovať bude obsahovať iba takéto dvojice tao Nat A jú 

Napríklad 
22 22 44 44 99 99 66 O6 O. 

Skomprimovaný blok bude vyzezatrakiť: TR 

2a 20 0 44 44 0 30 884. Gá TN K 

Po komprimágii sa 
a čšte aj © elú polovi 

ládzajúce, tie používa prin- 
iočet - ra ale identifikáciu 

jtov uklad: Meiprimovaného bloku pomocou 
e inej filozofie a všetky predchádzajúce metódy, 
sme si prst 

Hneď na začiatku skomprimovaného bloku sa nachádza 
bajt so špeciálnym významom. Dolných 7 bitov tohto baj- 
tu predstavuje náš počet (nech je rovný hodnote N) a sied- 
my bit presne špecifikuje čoho sa tento počet vlastne týka. 
Ak je tento siedmy bit jednotkový, potom za týmto špe- 
ciálnym bajtom nasleduje ešte jeden bajt (nech má hodno- 
tu B) a obidva bajty hovoria že v pôvodnom bloku sa na- 
chádza N rovnakých bajtov s hodnotou B. Ale ak je sied- 
my bit nulový, potom to znamená že za týmto špeciálnym 
bajtom nasleduje N bajtov ktoré majú rôzne hodnoty. Celé 
to neznamená nič iné ako to že v pôvodnom bloku sa na- 
chádzalo N týchto rôznych bajtov. Potom opäť nasleduje 
ďalší špeciálny bajt, za ktorým nasledujú bajty podľa jeho 
siedmeho bitu a takto sa to celé opakuje až do konca 
skomprimovaného bloku. 

Počet bajtov 0 nemá žiadny význam, preto je: nulová 
hodnota dolných siedmych bitov špeciálneho bajtu chápa- 
ná ako hodnota 128. Akonáhle sa v pôvodnom bloku na- 
chádza za sebou viac ako 128 rovnakých bajtov, potom v 
skomprimovanom bloku bude viac dvojíc bajtov, kde kaž- 
dá dvojica pozostáva zo špeciálneho bajtu a toho bajtu 
ktorý je vpôvodnom bloku. Celé to najjednoduchšie ozrej- 

2) 

k A +] 

enie hlavného počítadla 
úschova hodnoty bajtu 
spracovali sme už celý pôvodný 
blok 

teľ Z ak ano tak návrat 
ex al.af obnova hodnoty bajtu 
res 7b minipočítadlo bude 0..127 
djnz ddl a opakujeme potrebný počet krát 
jr z.dd3 ak sa jednalo o rôzne bajty, 
ine hl ešte posunieme ukazovateľ 

dd3 jr play a skok na začiatok hlavnej slučky 

Všimnite si, že tentoraz sa dížka pôvodného bloku ne- 
zadáva do registra BC ako to bolo zvykom pri predchá- 
dzajúcich rutinkách, ale trochu netradične do registra IX. 
Keby ste predsa len chceli mať dlžku v registri BC, stačí in- 

j štrukciu LD IX,#1b00 nahradiť týmito programčekom: 

Id be.dížka 
push be 
pop x 

Tentoraz dostanete na domácu úlohu také voľné zamys- 
lenie. Skúste si predstaviť, čo všetko musí vykonať kom- 
primačná rutinka a ako musí postupovať, aby mohla 
skomprimovať blok do takého tvaru, klorý vie potom tá- 
lo naša dekomprimačná rulinka vráuť do pôvodného 
Slávu. 

- busy - 
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Čo myslíte, ďajú sa pomocou DEF EN definovať aj rekurzívne funkcie? Iste 

ste ľahko uhádli, že sa samozrejme dajú, veď inak by som vám lúto otázku 
nedával... 

Pozrime sa naštruktúrii Take] rekurzívnej ľunkcie. Na začiatok si vezmime 

nejaký jednoduchý príklad - výpočet faktoriál. Faktoriály sú definované 

takto: N! ž N#(N1)#(N-2)#. +24], Čiže slovensky povedané ľaktoriál čís- 
la N je súčin všetkých celých kladných čísel ad I po N. Túto funkciu by 

sme mohli vypočítať nejak takto: 

NIEJE (NZT] TRHEN 1 : REM nerekurzívná vetva 

IE (N>1) THEN N $ (N-1)! : REM rekuržívna vetva 

Ibaže IGto je síce napísané veľmi pekne, ale do ĎEF FN sa to zapísať nedá, J ! 

pretože vo výraze nemôžeme použiť príkaz 1F- THERN. 

Avšak môžeme použiť akúsi vzdialenú náhradu za IF-THÉN - a tou náhra- 

dou je binárny operátor AND. Tento operátor pracuje nasledovné: 

X AND Y vráti: X, ak je Y nenulavé (X môže byť aj číslo aj reťazec) 
U, ak je Y nulové a X je číslo 

prázdy reľazec ak je Y nulové a X je-refazéť. 

Toto sa dá veľmi pekne využiť pri náhrade IF-THEN-vaď Ťunkciách defino- 

vaných "vidličkou". To sú také funkcie, ktoré majúc viac deňnici? na TÔ:- 
nych intervaloch. Napríklad absolútna hodnota by sadlala definovať taktá: 

ABS X — IF (A>-0)) THEN X 

IF (A<I) THEN -X 

Keď to zapíšeme do DEF FN a nahradíme 1F- THEN operátorom AND, bu- 
de to vyzerať takto: 

DEF FN a(x)s(x AND x])-(x AND x<l) 

(x<)) je výrazvaktorý nadobúda hodnotu 0 (akože nepravda) ak je X 

nezáporné. skúsme si Teraz napísať nejakú inú funkciu, definovanú "vidlič- 

KOLI: 

Funkcia BEXY2 IF X s 0. THEN X2 
IF-X>0 THEN LN X 

DEF FN bix)5(xx AND E (N+( L.N x AND x>0) 

Lenže tento zápis pomocou DEF FN má jednu velikú slabosť: keď dáte po- 

čítaču vypočítať koľko je FN h(-2) tak z toho #blbné a vypíše chýbavé,hlá- 
senie "Invalid argument". Prečo ? Operátor AND totiž vyhodnocuje prvý 

operand aj v prípade, že druhý je nulový. To znamená že funkcia LN s4 vy- 
hodnocuje aj vtedy ak X je záporné alebo nulové. 

Za každú cenu musíme zahezpečiť aby ša v prípade <<-0 nevyhodnocova- 

la funkcia LN. Keďže pri vyhodnocovaní aritmetického výrazu sa vždy vy- 
hodnocujú všetky členy tohto výrazu, nemôžeme týmto spôsobom písať re- 
kurzívne funkcie, Pri vyhodnocovaní výrazu by sa nám zakaždým začalá 

vyhodnocovať aj rekurzívna vetva funkcie, čo by viedlo k začykleniu A pre- 

plneniu zásobníka a skončilo hy to chybovým hlásením (prípadne kolapsom 

celého systému)... 

Aby sme tomu zabránili, musíme použiť nejaky "špinavý" trik. Príkľad ta- 
kého "špinavého" triku je použitie funkcie VABr reťazec" spolu s operáto- 
rom "reťazec" AND podmienka. Špravime jednú! veľniť jednoduchú vec: 

Akonáhle bude X kladné, ták funkcii VAL podhôdimie ná vyhodnotenie ré- 
ťazec "LN x" a v opačnom prípade jej podhôdíme teťázéc "x#x". Naša "vid- 
ličková" funkcia bude potóm vyzerať takto: 

DEE DN C(XSEVAL (x AND x s 0)2( LN x AND x>0)) 

ZÁZRAKY 
ZA 7. [o] 

Týmto pádom sme zabezpečili aby sa nevyhodnovcovalo LŇ X pre X <1), 
keď si namiesto LN predstavíme rekurzívnu velyu nejakej ľunkcie, imôže- 

me týmto spôsobom veľmi pekne písať aj rekurzívne ľunkcie, Napríklad na- 
še ľakloriály zapísané rekurzívne budú vyzerať Lakto: 

DEF FX Tím SV AL "1. AND ne2H["n#FN f(n- 1)" AND n 22 21N 

Teraz trochu, odbočme od čistej matematiky a skúsme si napísať jednu za- 

ujímavú Ľunkciu - nazvime ju "násobenie reťazca číslom". Na vstupe bude 

mať reťazet A $ ##íslo N, na výstupe bude dávať reľazéc pozostávajúci z N 

bezprostredné po sebe idúcich reťazcov A$, Príklad: Nech Ab—"zx" a N-4 P P 
polom vysledok bude "ZX2X2x7x, 

DEF FN mš(a$,a)2ZVAL$ (7 AND a<l)+("45+FN inžíaŠ,a- 1)" 
AN. 15 [Fb — A 

Všimnite si že aj táto Ťunkcia je písaná rekurzívne. Tých šesť úvodzoviek 

za sebou predstavuje reťazec pozostavajúci z dvoch znakov - dvoch úvo 
dzoviek, Práve šesť ich je preto lebo ak sa majú v reľazcí vyskytovať ÚVO- 
dzovky, treba ich napísať dvakrát. 

Použitie tejto ľunkcie je veľmi rozmanité, Napríklad chceme vypísať na ob- 
razovku N znakov Ť". Namiesto klasického 

FOR az] TO N: PRINT "#":: NEAT a 

použijeme oveľa eleganlnejšie 

PRINT EN mí 4".N): 

Aleého chcemé zarovnávať vypisované čísla podľa pravého okraja. Dá sa to 

spraviť taktot > 

PRINT "Hôdnotá"#/ TAB (3+-LEN STRŠ x):x 

Lenže keď chceme aby medzi nápisom "Hodnota" a samotný m číslom bo- 

li napr. bodky, môžeme s výhodou použiť našu ľunkciu takto: 

PRINT "Hodnota "3FN m$(".".23- LEN ŠTRS x]:x. 

Na záver si spravme niečo zložitejšie. 5kúsme si definovať Tunkciu "Tevér- 

se" - abrátenie poradia znakov v reťazci, Ak bude na vstupe napríklad ré- 
ľizec "ahed", potom na výstupe bude "deba“. Nech táto naša Ťunkcia prá- 

cuje takto: Vezme posledný znak reťazca a za neho dopíše zvyšok reľazca, 
kľorý medzi tým už prešiel našou funkciou "reverse". Y prípade retazca d|- 

hého maximálne jeden znak nič netreba obracať a v tom pripade sa vráti tén 

istý reťazec. 

JE PN rhlaž SVAL 5 (AB LEN ab)+FN ršiabť TO LEN aš- 1)" 

AND LEN a$>1)+("a5“ AND LEN ab <— 1)] 

Funkcia by sa dala definovať ešte druhým spôsobom: Vezmeme prvý znak 

reťazca 4 tento prvý znak zapíšeme za "reverznutý" zvyšok reľúzca. Zápis 

takto definovanej funkcie bude vyzerať takto: 

ĎEHF FN ob(ašsV ALA (PN aX(aX( Z TU Vreásťl)" 

AND LEN až>17H "aš" AND LEN a5 <- I) 

Na prvý pohľad je všetko v poriadku a aj tento drahý Apôsab zápisu hy mal 

bez problémov fungovať. Ale keď si ho vyskúšate sistíte- Že akosi predsa 
lén nefunguje, hoci v ňom nie je Žiadna do očí bijúca chyba. V čom je ten 

povestný háčik, preča to nefunguje tak ako by malo, nechávam už na vašu 

vlastnú úvahu a bádanie. Pre znalcov systému iste nebude žiadny problém 

odhaliť, kde je pes zakopaný... 
- husy - 
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mlyn. Ak chceme mať 
medzi potravinami aj iné 

farmu na ošípané a nie- 

EE EO 

lí postaviť aj vete k 

mäso, ako rybacie, nezo- 
stáva nič iné, ako postaviť 

kde vy okolí porážku. S 
potravinami a drevom tú- 
to vojnu nevyhráme, Ešte 
je treba postaviť bane, 
ktoré budú ťažiť uhlie, že- 
leznú rudu, kamene a zla- 
to, Samozrejme, tieto ba- 
nie treba stavať len tam, 
kde sa uvedené nerasty 
naozaj nachádzajú. Pred 
ich postavením je treba 
dôkladne skúmať zlože- 
nie horniny Aj tak sa 
nám občas stane, že baňu môžeme 
vyradiť z prevádzky, keďže všetko 
vyťažila, O stratégii a význame sta- 
vania budov by sa dalo popísať ešte 
veľmi veľa. Každopádne už zo spo- 
menutého vyplýva, aká je SET- 
TLERS premyslená a prepracovaná 
hra, v ktorej je množstvo logických 
väzieb, ktoré spolu bezprostredne 
súvisia. Okrem toho, že nám poskyt- 
ne zábavú mnoho hodín a dní, je pre 
nás poučná, pretože obsahuje veľa 
zo skutočného života. 

Ak som spomenul kvalitnú Super 
VGA grafiku, nesmiem zabudnúť 
uviesť, že hrubozrnné a jemnozrnné 
rozlíšenie sa dá meniť aj počas hry 
(prvýkrát to bolo použité v hre EM- 
PIRE DELUXE), takže si môžeme 
vybrať buď podľa vkusu, alebo pod- 

ľa SAV aký veľký dok vii mať 
zobrazený a v akej veľkosti. Jedinou 
nevýhodou tohto spôsobu zobrazo- 
vania a prepínania je skutočnosť, že 
pri jemnejšom zobrazení zostáva 
počet bodov pripadajúci na jednotli- 
vé ikoný a mapy rovnaký, takže do- 
chádza k zmenšeniu kurzora a všet- 
kých ikon. Je to trochu škoda lebo 
hra je snáď aš príliš "preikonizova- 
ná. Tým chcem povedať, že je tu 
spústa ikon, ktoré nevyzerajú nijak 
extra a ktorých význam nie je vôbec 
na f prvý pohľad zrejmý - sotva sa nie- 

ide bez bližšieho pohľadu 
Autori si na hráčov 

m 

ďa s bež ného stlačenia ľavého či 
pravéh » tlačítka na myši vymysleli 
na nás tzv. špeciálny click, Spočíva v 
tom, že držíme stlačené pravé tlačít- 
ko myší a popri tom stlačíme ľavé. 

Takýmto — spôso- 
bom môžeme dať 
rozkaz k napadnu- 
tiu nepriateľa, k 
zisteniu počtu ry- 
tierov v pevnosti, 
k demolácii nami 
postavených — ob- 
jektov, atď. Sú to 

dzariá Ea charakteristickými — 

všetko veci, na ktoré je manuál veľ- 
mi. potrebný. 

K zvukovým efektom možno tiež — 
povedať veľmi veľa, Každé povolanie u) 
a ľudská činnosť je váčšinou sprevá- —— 

zvukmi. Tak môžeme po- 
čuť zatíkanie klincov, píle- — > 
nie dreva, sekanie do ka- > úz 
meňa, rinčanie meča, > 
chrochtanie prásiec, atď. — > 
Samôzrejme — sprievodná — 
hudba tiež nechýba a ko: — > 
mu ide na nervy, môže ju 
vypnúť. Priznám sa, že — 
SETTLERS znamenal pre — 
mňa svojím spôsobom — > 
šok, pretože ešte nikdy — “ 
som nevidel naraz ná ob- — > 
rázovke toľko postavičiek 
šťaenu V po. 

kom, „be rata, že. zl 
| | väčšom 1 počte došlo k 

diteľnému spomaleniu - 

m md. s + —— 

THE SETILERS je nielén príťaž ai 
livou skvele naprogramovanňouú Strd5 v “>, 
tegickou hrou, ale aj mimoriadne — 
poučným programom, ktorý zopäť. 
posunul hranicu kvality u strategic- Ú M 
kých hier o poriadny kusisko: vyššie. > 
Mimochodom, toto všetko, čo. som 
tu spomínal, vojde na jednu inštalač- — 
nú disketu... 

šte Ťa žn 

PC 386-386 
AMIGA 500/600 
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„Objednávky pre ČR: — 
OTES COMPUTER STSTENS 

P.O.BOX 48 
BRNO 2 
656 48 

NT -1Y PC 
286 - 586 

A-TRAIN CONSTRUCTION SET 
ANOTHER WORLD 
AV SB HARRIER ASŠAULT 
BANE OF THE COSMIC FORGE 
BLADE OF DESTINY 
BURNING RUBBER 
CHAMPIONS OF KRYNN 
CHAMPIONSHIP MANAGER "93 
CHANIPIONSHIP MANAGER FOR WINDOWS 
COOL WORLD — — 
CRUISE FOR A CORPSE 
CRUSADERS OF THE DARK SAVANT 
ĎAY OF THE TENTACLE 
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 

i DELUXE TRIVIAL PURSUJT 
DUNGEON HACK 
EPIC 
ESPAŇNA THE GAMES "92 
EUROPEAN CHAMPIONS 
EYE OF THE BEHOL DER 
EYE OF THE BEHOLDER 2 
EYE OF THE BEHOLDER 3 
F29 RETALIATOR 
FLASHBACK 
FLIGHT SIM. TOOLKIT 
FORMULA | 

HEAD TO HEAD 
INDIANA JONES 4 (adventure) 
INDIANA JONES 4 (akčná) 
INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP 
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 
JURASSIC PARK 
LEGENDS OF VALOUR 
LETHAL WEAPON 
LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF 
[LINKS 386 PRO 
MIGHT AND MAGIC 3 
MIGHT AND MAGIC 4 
MIGHT AND MAGIC 3 
ONE STEP BEYOND 
PC GAMIES COLLECTION (3 hier) 
PITFIGHTER 
PRINCE OF PERSIA 
ROBOCOP 3 
RYDER CUP 
SAM ££ MAX 
SCRABBLE 
SHADOWLANDS 
SIM ANT 
SIM EARTH 
SIMPSONS 

N SPELILJAMMER - PIRATES OF REALMSPACE 
SPORTING GOLD (3 hry) 
STREETFIGHTER 2 
STRONGHOLD 
SUPER LEAGUE MANAGER 

W SUPER SPACE INVADERS 
SUPER VGA HARRIER 
T. FE. X. 
TERMINATOR 2 
TERMINATOR. 2029 
THE DARK OUEEN OF KRYNN 
THE DREAM TEAM (3 hry) 
THE GODFATHER 

si THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
[THE SECRET GF MONKEY ISLAND 2 
THE SECRET WEAPÓNS OF THE LUFTWAFFE 
WAYNE GRETZKY 5 HOCKEY 3 
WWF EUROPEAN RAMPAGE 
WWF WRESTLEMANIA 
X-WING - STAR WARS 
SLÁVNE TVÁRE (Ultrasoft) 
[ZX SPECTRUM EMULÁTOR (Ultrasaft) 

PONUKA ANGLICA 
1489.00 
559.00 [o 
1119.00 
1329.00 
1399. 00 

[489,0 
[119.00 
[099,00 Pá 
999.00 piše: 
[099.00 [5 
1119.00 
1149.0] 
1699,00 
1499,00 
1149.1] 
999.00 
1459.00 
12099. 00 M 
1295.00 
1118.00 
149.00 
12459.00 
1484.00 
1294.00) 
1369. 00 
1654,00) 
990. 00 
1328.0 
1399,00 
1149.00 
111%.00 

924,00] 
1294,00 
1489,00 
119.00 M 
1559.00 
1699.0 

N Jet - CD ROM 
CHAMPIONSFNIP MANAGER FOR WINDOWS 
FORMULA 1 
JURÁS5IC PARK 
LOOM 
A.B... 
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
THE SECRET WEAPONG OF THE LUFTWAFFE 
TONY LA. RUSSA 2 BASEBALI. 

- 64 - DISK 
2 HOT 2 HANDLE (4 1] | 
BATTLE COMMAND 
CHAMPIONS OF KRYNN 
COOL WORLD 
DEATH KNIGHTS OF KRYNN 
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 
HOOK 
INDIANA JONES 4 (akčná) 
ILETHAL WEAPON 

NINJA COLLECTION (3 hry) 

PITFIGHTEK 

RAMPART 

SIMPSONS 

PSLEEPWALKER 

SPORTING GOLD (3 hry) 
SPORTS COLLECTION (3 hry) 

IN STREETFIGHTER 2 

NI SLIIPER SPACE INVADERS 

SÚPERFIGHTEK (3 hry) 

TERMINATOR 2 

THE DREAM TEÁMI (3 hry) 

WWF EUROPEAN RAMPÁAGE 

WWF WRESTLEMÁNIA 

- KAZETA C6a - 
ADDAMS FAMILY 
COOL WORLD 
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 
HOOK 
INDIANA JONES 4 (akčná) 
LETHAL WEAPON 
PITFIGHTER 
RAINBOW COLLECTION (3 hry) 

SPORTING GOLD (3 hry) 
SPORTS COLLECTION (3 hry) 
STREETFIGHTER 2 
SUPER SPACE INVADERS 
SUPERFIGHTER (3 hry) 
TERMINATOR 2 399.00 
WWTF EUROPEAN RAMPAGE 399.00 f 
DWNWF WRESTLEMANIA A 8.00 



DELUXE TRIVIAL PURSUJT 
DENNIS 
RYDER CUP 

2 HOT 7 HANDLE (4 hry) 
3D CONSTRUCTION KIT 2.0 
ADDAMS FAMILY 
AV 8B HARRIER ASSAULT 
CALIFORNIA GAMES 2 
CHAMPIONSHIP MANAGER “93 
COOL WORLD 
CRUISE FÓR A CORPSE 
EPIC 
ESPAŇA THE GAMES "92 
EUROPEAN CHAMPIONS 
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP 
FORMULA 
HOLLYWOOD COLLECTION (4 hry) 
HOOK 
"INDIANA JONES 4 (akčná) 
INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 
LEGENDS OF VALOUR 
LETHAL WEAPON 

#ININIA COLLECTION (3 hry) 
ONE STEP BEYOND 
PÁRASOL STARS 
PITFIGHTER 
POWER UP (3 hier) 
PRINCE OF PERSIA 
RAINBOW COLLECTION (3 hrv) 

SHÁDOWLANDS 
SIMPSONS 
SLEEPWALKER 
SPORTS COLLECTION (3 1 
STREETFIGHTER ? 
SUPER LEAGUE MANAGER 
SUPER SPACE INVADERS 
SUPERFIGHTER (3 hry) 
THE DREAM TEAM (3 hry) 
THE GODFATHER 
THE SECRET OF MONKEY ISLAND 
WWE EUROPEAN RAMPAGEÉ 
WWF WRESTLEMANIA 

1099,00 
969.00, 
1099,00 88X 

969.00 
1049. 00 
1062,00 Bd 
1049,00 i 
969,00 ji 
969.00 
[290,00 

Objednávky pre SR: 
ULTRASOFT 
P.O.BOX 74 
BRATISLAVA 15 
810 05 

> HOT ? HANDLE (4 hry) 
3D CONSTRUCTION KIT 20 
|A-TRAIN 

A-TRAIN CONSTRUCTION SET 
ADDAMS FAMILY 
ANOTHER WORLD 

AV 8B HARRIER ASSAULT 
BANE OF THE COSMIC FORGE 
BLADE OF DESTINY 1439.00 
BURNING RUBBER 969.00 
CALIFORNIA GAMES 2 i 464 NO 

CHAMPIONSHIP MANAGER "93 859,00 
COOL WORLD 469.00 

i CRUISE FOR A CORPSE 999.00 
DEATH KNIGHTS OF ERYNN 1149.0 

EPIC [119.00 
ESPANA THE GAMES "92 

# FUROPEAN CHAMPIONS 
EUROPEAN FOOTBALL CHAMPIONSHIP 

EYE OF THE BEHOLDER 

EYE OF THE BEHOLDER 2 

F29 RETALIATOR 

FLASHBACK 

FORMULA |] 

HEAD TO HEAD 

| HOOK 
INDIANA JONES 4 (adventure) 

INDIANA JONES 4 (akčná) 

INTERNATIONAL RUGBY CHALLENGE 
| JURASSIC PARK 
LEGENDS OF VALOUR 
LETHAL WEAPON 
LINKS - THE CHALLENGE OF GOLF 
MIGHT AND MAGIC 3 
NINJA COLLECTION (3 hry) 
ONE STEP BEYOND 
PARASOL STARS 
PITFIGHTÉR 
POWER UP (5 hier) 
PRINCE OF PERSIA 
RAINBOW COLLECTION (3 hry) 
RAMPART 
ROBOCOP 3 
RYDER CUP 

I SCRABBLE 
SHADOWLABGU 

SIM ANT 

i SIM EARTH - 
SIMPSONS 
SLEEPWALKER 

SPURTS COLLEUTICN (3 hry) 

STREETFIGHTER 2 

SUPER LEAGUE MANAGER 

SUPER 3PACE INVADERS 

SUPERFIGHTER [3 hry) 

THE DARK UUEEN OF KRYNN 

THE DREAM TEAM (3 hry) 

THE GODFATHER 

THE S5ECKET 0F MONKEY ISLAND 

THE 5ECRET OF MONKEY ISLAND 2 

I WYWYF EURUFPEAN RAMPAGE 
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CENOVO VÝHODNÉ HRY 
© F.I.R.E. 
Vesmírna SCI-FI akčná hra. Z dielne známeho pražského programátora: Františka 
Fuku, Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej núti, 6 Aka 

ena 04,- 3 

© BUKAPAO >| | 
Komunikačná hra doplnená farabnau grafikou, Štávate sa členom odnože malie 
COSA NOSTRAY, s aláľom znaškodníť prezidenta ostrova. 

Cena 69,- 5k 

© CHROBÁK TRUHLÍK 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Chrobák Truhlí< sa snaží uniknúť zo 
zblerky muzejných exponátov šialeného profesora, 

Cena 69,- Sk 

© LOGIC 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MINO). Treba uhádnuť kombináciu fareb. 
ných kolíkov, Hra dvoch hráčov alebo hráč. proti počítaču. 

Cana 69,- Sk 

© RYCHLÉ ŠÍPY 1 
Prvá čas eN nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Fátranie po stratenom tajuplnom 

Čana 69,- 5k 

st pri a 
hlavoláme "JEŽEK V KLEČÍ a ďalšie dobrodružstvá. 

© RYCHLÉ ŠÍPY 2 

Druhá časť hry nazvaná STÍNADLA SE BOUKÍ. Návrat do tajupnej štvrte nazvanej 
atinadla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v klecí. 

Cena 69,- 5k 

© STAR DRAGON 
Klasická plnogratická hra 3 námetom SCFL Kozmická loď bójuje s civilizáciou robotov, 
ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 

Cena B89,- Sk 

© ATOMIX | 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Skladanie molekúl rôznych zlúčenín z 
atómov, Hra zároveň zoznamuje so základmi chémie, 

É 
Cena 69,- Sk 

© DOUBLE DASH Ň 
Hra černá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v podzerní zblerajú 
diamarty. Čosahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov. Č Sa Sk 

ena B89,- 
© JET-STORY 
Klasická plnografická hra s námetom SCI-FI. Kozmický koráb na ťažkej a dôležitej 
missi v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty. 9 NE 

ena B9,- 

© HEXAGONIA 
Akčná kombinačné hra na logické myslenie. Voľné npakračávanie preslávenej hry ATO- 
MIX, pribudlo množstvo úplne nových vylepšení, 6 BO lk 

ena 69,- 
© SKLADAČKA 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej detektívky ED MC 
BAINA, Naplnavy príbe a zábava pre mladých | starších. č naiisik 

ena 83,- 
© NOTORIK 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomôžte nájsť punkerovi Fredovi súdy g 
vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná žena, 

Čana 89,- Sk 

© CRUX 92 
Logicko-akčná plnografická hra s námetom z oblast! SCI-FI, Kozmonaut musí potla- 
ČIŤ veľku vzburu robotov na kozmickej základní. 

Cena 89,- Sk 

© MEGAMIX 1 - AXONS, GALACTIC GUNNERS 
Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom, Dve klasické SCI-FI vesmírne strle- 
lačky na jednej kazete za cenu jedného programu | | 

Cena 119,- Sk 
© PICK OUT 2 | 
Netradične spracované počítačové PEXESO s tromi sadami kariet. Hru môžu hrať 
dvaja hráči proti sebe, alebo jeden hráč proti počítaču, 

(Obsahuje prémiovú hru CRUX 92 - ZDAHMA !) Cena 119,- Sk 

sb ŠACH - MAT 

Prvý šachový program na Didaktik z domácej produkcie. Pri meraní síl s počítačom 
si môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry, 

(Obsahuje prémiovú hru LOGIC - ZDARMA !) Cena 119,- Sk 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kaze- 
tách, alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

[0] program nie je k dispozícii na kazete 

Objednávky pre Slovensko: 
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 

Objednávky pre Čechy: 
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.O.BOX 48, 656 48 BRNO 2 

NAJŽIADANEJŠIE HRY 
© TETRIS 2 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámeho hitu. Obsahuje možnosť súčas- 
nej Nrý dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, vylep ky ÚS a Sk 

ena 119,- 

© CESTA BOJOVNÍKA 
Akčná pol hra, prvá tohto druhu u nás. Boj S nebezpečnými príšerami 
štýlom KARATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 

Cena 119,- Sk 

© JAMES BOND - OCTOPUSSY 
Flnograficka hra s prvkami hier adventure, Neohrozený agent 007 sa sna- 
ži aliť gang NEebezpačných pašerákov vzácnych starožitností. 

Cena 119,- Sk 

© PRVÁ AKCIA. 
n pilogra cka rá so zaujímavým námetom. Mladý policajt stojí pre 

zložitou úlohou: zneškodniť 10 teráristov, vylupujúcieh nana a 
ena 119,- SI 

© PHANTOM FA - 
Akčná plnogratická hra s peknou grafikou. Spaciálne vycvičený člen proti- 
teroristického komanda bojuje proti presile nepriateľov, 5 KT 

ena 

© PHANTOM F4 II. #2 
Uspešné pokračovanie predošlej hry. Po oslobodení rukojemníčky sa mu- ra 
si náš hrdina prebojovať z nepriateľmi obsadeného ostrava. 

Cena 149,- Sk 

© SHERWOOD 
Het koko hra Čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN 
HUOU, Hra predstavuje vrchol proagraľnátorského umenia na Didaktiku. 

Cena 199,- Sk 

© PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 

Prvá časť z trojdielnej série: veselých príhod svetobežníka 
mexi- čana PEDKÁ, Skvelou grafikou a prevedaním pri- 
pomína sériu hier DIŽZY. 

Cena 179,- 5k 

© KLIATBA NOCI 
Akčná hra 3 prvkami romantiky a horroru. Že o zábavu bu- g 
dete mať postarané, zaručuje názov firmy, ktorá [u vytvorí- 
la: MICHOTECH SYSTEMS. 

Cena 199,- Sk 

© KOMANDO 2 A 
Akčná bojová hra s 3D priestorovou grafikou, Úlohou voja- 
Ka je prebojovať sa cez B rádioaktívne zamoraných území k 
pripravenej helikoptére. | 

Cena 199,- 5k 

© PEDRO V STRAŠIDELNOM ZÁMKU 
Pokračovanie príhod mexičana PEDRA. Tentoraz sa musí 
FPEĽRU pomocou avojho dôvtipu dostať zo strašidalného 
zámku, Výborná grafika aj spracovanie hry, 

Cena 179,- Sk 

© PEDRO V KRAJINE PYRAMÍD 
V poslednom príbehu úspešnej trilógie sa PEDRO zatúla až 
do dalekého Egypta. Jaho úlohou ja objasniť tajomstvo sta- 
rej pyramidy a oslobodiť priateľku, 

Cena 179,- Sk 

© TOWDIE 
Gratická adventure plná pekných grafických „efektov a fa- 
rebnej animácie, Malý tvor. TOWDIE sa snaží viac | menej 
úspešne pomáhať obyvateľom hradu. 

Cena 199,- Sk 

© GUADRAX 
Táto graficko-logická hra Je originálnou variáciou na spôsob 
svetoznámej firy LEMMINGS. Ľvaja priatelia sa mušiá spo- 
ločným úsilím dostať z obrovského zámku, 

Cena 149,- Sk 
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ZÁVÄZNE: SI OBJEDNÁVAM TIETO OBISIRALNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 42-43 (napíšte ktoré): 

S POP 

Programy ponúkarne v týchto formátoch (vybranú mažnosť zapíšte da kolonky „formát“): 

C64/KA ZETA, C64/ DISK, AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, IBM PC/3,5, IBM PC/5,25 

Priezvisko | Meno Ulica PSČ Miesto bydliska 

Rodné číslo Dátum . Mlastnoručný podpis 

H One H j ml ln A 

ÁNO! Chcem mať istotu, že dostanem každé číslo Šasopisu BIT, a preto som ša rozhadol rá! 

J polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT — zacenu 150 5k. Ň 

U ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 288 Sk. | 
Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk da čísla 9/92, á 25 Sk od čísla 10/92) na doplnenie račníka:“ — (Označte krížikom ktoré) 

[23/94 04/93 05/93 6/93 07/93. 8/93 (19/93 110/93 11/93 212/93 01/94 [22/94 123/94 14/94 05/94 136/94. ODTI9Y 8/94 IY/94 

po A k s Mia >. 00E CAC ACAI Vika! OTS: KAETEGATAÓNUE PSČ © BABTETEEGIEBEÓFEGBGEÁE EE Miesto bydliska — SRAFERKSTEKFEGERTEGA TERRA 

| | .. 1994 NE VAJNOB 1 
Rodné číslo Dátum — Vlastnoručný podpis 

Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám záslal poštovou pomernou typu C. 

% Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preta nám neposielajte peniaze za taišie čísla dopredu. 

OKTÓBER“ 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. | 1994 
Udaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovýťn písmom. Správnym a čítateľným 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O, BOX 74, 810 05 BRATISLA VA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES Computer Systems, P. 0. BOX 48, 656 48 Brno 2 



MANTRIK - ANGLICKY (slov./čes.) 

Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. 
Program sa skladá z dvoch častí obsahujúcieh vyše 
1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

Cena 119,- Sk 

© MANTRIK - NEMECKY (slov./čes.) 

Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. 
Program sa skladá z dvoch častí obsahujúcich vyše 
1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

Cena 119,- Sk 

© MANTRIK - EDITOR-PROFESOR 

Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubo- 
volnom jazyku používajúcom latinku. V cene je zaráta- 
ný podrobný tlačený manuál. 

Cena 119,- Sk 

j [7] 
Z Č uži S | © ZX-7 67] 

Tvorba až 8-kanálovej polyfonickej hudby | Program 
sa môže stať výborným spoločníkom a pomôcť pri vý- 
uke hry na klávesové nástroje, 

Cena 119,- Sk 

© DATALOG 2 - TURBO 

Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum. 
Profeslonálna obsluha cez ponukové menu. V cene je 
zarátaný podrobný tlačený manuál. 

Cena 199,- Sk 

© M.R.S. 

Najznámejší assembler a disassembler u nás. Program 
potrebný pre tvorbu v strojovom kóde. V cene je zará- 
taný podrobný tlačený manuál, 

Cena 199,- Sk 

© BABY MANTRIK - ANGLICKY (slov/čes) 

Program nadväzuje na známu sériu výukových prog- 
ramov, je však určený hlavne pre deti. Okrem textu 
všetky vyučované výrazy aj zobrazuje ! 

Cena 89,- Sk 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kaze- 
tách, alebo disketách ia: tobiafkul A k cene účtujeme poštovné. 

program nle je k dispozícií na kazete | 

program nie je k dispozícii na diskete 

"Objednávky pre Slovensko: - 27A 
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre Oh ro 9 leži. | 
OTES COMPUTERS SYSTEMS, P.O.BOX 48, 656 48 BRNO 2 

„Profeslonálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a edi- 

© TEXT MACHINE £ 

Kvalitný textový editor, ktorý premení Váš počítač na 
elektronický písací stroj. Tlač je možná na všetkých 
známych tlačiarňach. 

Cena 289,- Sk 

© SCREEN MACHINE Z 

táciu statických obrázkov. Vytvorené obrázky Možno 
exportovať do TEXT MACHINE. 

Cena 289,- Sk 

© DIP MACHINE UTILITY le. 

Súbor množstva neoceniteľných podpragramov, ktoré 
podstatne rozširujú možnosti programu TEXT MACH- 
NE. (Tvorba rámikov, semigrafiky) 

Cena 259,- Sk 

© DTP MACHINE - PROFESIONAL PACK lc] 

PRIJEBSTORAL PACK DTP MACHINE 
Kompletný systém DESK 
TOP PUBLISHING, ktorý 
sa skladá z predošlých 
troch programov. Pri kúpe 
DTPM PP ušetríte takmer 
100 korún ! 

Cena 739,- Sk 

© SOUNDTRACKER 

Vysoko profesionálny prog- 
ram pre tvorbu trojkanálovej 
nuaby na čipe AY-3-8912. 
Nenahraditeľný doplnok k 
zvukovému interface MELO- 
DIK. 

Cena 199,- Sk 

© TUITION 

Prepracovaný — Interaktívny 
systém na výuku programo- 
vacieho — jazyka — BASIC, 
Obsahuje množstvo výuko- 
vých lekcií a názorných 
praktických príkladov. 

Cena 199 - Sk 
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